







“Piacere, 
Donkey Kong, 
il big dei video- 
game america- 
no." 


“Piacere, Leo- 
nardo da Vinci, 
il big dell'intelli- 
genza, del cal- 
colo, della me- 
moria," Due sorrisi e la presentazione è fat- 


DAL PIU' POTENTE 
DEI VIDEO GIOCHI... 

Un attimo! Qualsiasi quattordicenne lo 
sa che, dicendo il più potente dei videogio- 
chi, stiamo ovviamente parlando di CBS 

Coleco Vision. 

Ma qualcuno 
dei genitori non 
è sicuramente cosi ben informato: 

allora dicia moglielo subito. 

CBS Coleco Vision è una 

consolle da 16 Kbytes - nes- 
sun altro video gioco ne pos- 


ta, Loro 


“- OGGI DONKEY KONG INViRFAC 


scimmione, simboli, ognuno nel 

suo campo, de! meglio in 
assoluto, hanno subito fatto 
conoscenza; l'imbarazzo resta 
a noi, forse non ancora del tutto abituati ai 
prodigi dell'elettronica: “cosa c’entra Leo- 
nardo con Donkey Kong?” 

OVVERO, COME PASSARE... 

Siamo sicuri che qualcuno ha già capito. 
Qualcuno dell'ultima generazione, magari; 
qualcuno che appena nato ha cominciato 
a masticare pane e computer; ragazzi, più 
informati di un ingegnere elettronico, per 
cui la parola interfacciare non ha alcun se- 
greto. Già perchè è tutto lì il problema; “in- 
terfacciare" ovvero “estendibilità", o anche 
“modularità” di un sistema elettronico capa- 
ce di passare in pochi secondi dal puro 
divertimento del più raffinato dei vi- 
deo giochi alla mostruosa intelli- 
genza del più potente cervello ne 

elettronico per uso familia re mai 

concepito, / Signori 

adulti, voi rimasti 

magari un po' in- 
dietro, aprite le 
orecchie: oggi si 
può! Si può passare... 


siede altrettanti - per fantastiche 
video avventure, an 


dimensio- 
nali, con la 


zione 
grafica 
con i 

più precisi 
e sofisticati 
controlli, in mon- 
di affascinanti 
come Zaxxon, 

Venture, Turbo, 
r e quello, appunto di 
Donkey Kong padre e figlio. 

Bene, oggi, chi possiede questa meravi- 
glia può passare con un semplice “dack” dal 
più potente del videogiochi... 

...ALPIU’POT ENTE 
DEGLI HOME COMPUTER. 

“Piacere, Adam." Eccolo lì, collegato alla 
consolle del video gioco; altri 64 Kbytes di 
memoria, per un totale di 80 Kbytes Ram 
estendibili a 144; il più potente degli home 
computer oggi in circolazione. Ma se è ve- 
ro che la potenza non è tutto e che altret- 
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tanto indispensabili sono i mezzi per sfrut- 
tarla, anche qui Adam è assolutamente al- 
l’avanguardia. E’ l’unico computer che fun- 
ziona subito, appena installato; Adam 
contiene infatti già inserito un 
programma di “word prò- 
cessing", che imposta, 
margina, rielabora esposta 

automatica mente interi pa- 
ragrafi di qualsiasi testo da voi 

impostato. ^*** , '*v^ < _ Inoltre Adam è 
stato studiato 1 1| per pen- 

sare e parlare in un 

CIA COI LEONAI 

raffinato linguaggio basic e guidarvi 
passo per passo nel mondo 

ell’informatica. Poi, j? nell’or- 
dine; sistema 

di registrazio- 
ne incorporato; 
uno o an- 
che due 
lettori di- 
gitali per 
cassette 
bidi- 
rezionali, 
che consento- 
no una velocità di 
caricamento superio- 
" re a quella dei “floppy 
r disk’ {ogni cassetta può me- 
morizzare fino a 250 pagine fit- 
te di testo, per un totale di più 
di 500 Kbytes di 


memoria). 
Tastiera: una 
apparecchiatura, 


DA VINCI 


ADAM 


sofisticata 
con 75 tasti 
a corsa 
precisa, 
'che con- 
sente atta efficienza e velocità d'esecuzo- 
ne. Stampante; bidirezio- 
nale, ad 80 colonne, con 
portacaratteri a marghe- 
rita intercambiabile. 

Questo complesso assolutamente unico 
di elettronica avanzata - videogioco (se 
non l’avete) e memoria, tastiera e stam- 
pante del più potente home computer del 
momento - vi aspetta nei negoz CBS ad 
un prezzo ancora più unico; un’offerta che 
solo un’altissima tecnologia può permette- 
re. Allora, buon lavoro, Leonardo, buon di- 
vertimento, Donkey Kong. 

0AfflSELhx;n«)\i(S 




Nos somos muy felizes porque tenemos que par- 
tir, Traduciamo per chi non sa lo spagnolo {nep- 
pure noi lo sappiamo, è tutta una finta!}, allora: 
siamo molto felici perchè andiamo in vacanza, È 
ovvio che non stiamo parlando precisamente di 
noi per cui la vacanza è ancora un miraggio, 
bensì parliamo di voi o perlomeno dì motti di voi 
che già state pensando a che cosa mettere in va- 
ligia - Partire, viaggiare, andare ai monti o al 
mare, fare le passeggiate o fare le nuotate: 
nell'altemafiva stagionale una scelta vi accomu- 
na ovvero il numero estivo di Electronic Games 
che tenete oro tra le mani. Come notate s! tratta 
di un numera abbondante che fonde in sè 
l'apparizione dì Luglio e quella di Agosto. 
Fondere: non usiamo questo termine a caso vista 
la stagione! Che caldo, si scoppia! In redazione 
sognano le Bahamas, le palme, le amache tese 
tra gli alberi di cocca, gli orizzonti equatoriali. 
Dallo studio grafico si leva un coro affannato: 
*vamos a lo playa, oh, oh oh oh oh.." Il nostro di- 
segnatore, rapito dall'emozione di pensieri bal- 
neari, libera lo propria arte nel collage che vi 
proponiamo con piacere e divertimento. Ve lo 
dedichiamo aspettando il nostro primo bagno. 
Hasta la vista! 
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FATECI POSTO 

È scoccato il numero sette, È tempo di un primo bilancio; facciamolo* 

Gennaio '84: è in edicola Eìedronic Games edizione italiana. La notizia fa sensazione perché 
finalmente è noto ili "controllore' di Video Giochi fino o quel momento unico rivista del 
settore, L'esordio provoco critiche e consensi: gli addetti ai lavori nascondono a fatica un 
pizzico di perplessità mentre la risposta dei lettori è molto positivo, Le prime lettere giunte in 
redazione ci aiutano o raddrizzare un po' il tiro e nel frattempo si stringono i contatti con i 
collaboratori che attraverso i propri articoli contribuiscono alfa stesura di nuovi numeri* Il 
secondo Electronic Games ricalca a grondi linee lo forma e i contenuti del primo* È nel terzo 
che cominciano ad apparire alcune novità fra cui i tagliandi per votare i migliori giochi e per 
partecipare alla gore tro tutti i lettori, Ma in pentola bollono già nuove cose. Nel numero 
quattro nasce fa rubrica dell'intervista, l'olimpo, il gioco del mese, il parere di E,G, mentre 
cominciano ad arrivare i primi disegni di mister E,G* che si vuole far diventare la mascotte 
della rivista, Quante cose in così poco tempo! Mo le voslre lettere riportano appelli inconten- 
tabili e per noi non c'è tregua. G rimproverate di non parlare abbastanza di computer e così 
net numero cinque questa nuova esigenza si concretizzo in un orticolo sugli home che inaugu- 
ra uno consuetudine indispensabile. 

Il numero sei confermo gli sforzi precedenti e mentre Pac-Man continua a lanciare le proprie 
sfide, viene eletto mister E.G. t primi progetti si sono realizzati ma lo nostra pentola non 
smette di bollire* Se finora abbiamo fatto buone cose il merito è anche vostro che ci avete 
scritto guidando Se nostre scelte. E adesso se ce lo slamo meritato, fateci posto. Dove? Nel 
vostro tempo, nei vostri interessi, nei vostri giochi, tra i vostri amici. Un ultimo appunto: non 
perdetevi il numero dì settembre; lo nostra pentola non ha intenzione di deludervi. 


RIADATTARSI 


Speli Redazione, con sorpresa 
abbiamo letto su! n 5 di ELEO 
TRONIC GAMES a pag. 10 la ri- 
sposta fittolo ADATTARSI) atta do- 
manda dì un lettore di Roma che 
chiedevo se il SUPERCHARGER 
fosse compatitila con l'apposito 
adattatore per Còlerò, 
Contrariamente a quanto asserito, 
il SUPERCHARGER della Starpaih 
Corp, da noi (n.d.r, Ruggeri Te ! e- 
games) importato e distribuito e 
perfettamente compatibile con l'a- 
dattatore per Coleco; solo che la 
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porti colare formo di costruzione 
comporta una leggero differenza 
nello sagomatura del SUPER- 
CHARGER! per cui, in questa ver- 
sione (cioè per Coleco) viene for- 
nito soltanto su specifico richiesto 
tn particolare, se qualche posses- 
sore di consolle Coleco avesse già 
acquistato un SUPERCHARGER di 
nostro distribuzione (fl.d.r. Ruageri 
Tele^ames} e si trovasse ncTnm- 

f jossibilitó dt usarlo può spedirce- 
O accompagnato dallo Carla di 
garanzia e richiedercene la ’ ■ 

turione gratuita con altro ^Y^ 



per COÌCCO 

Poiché nello risposto del vostro 
redo «Ore è sloto espresso mente 
titolo lo nostro Dillo,, vi preghia- 
mo di voler cortesemente provve- 
dere otta pubblicazione di uno 
rettifico nello stesso rubrico, 
Vogliale gradire ■ nostri migliori 
soluti. 

Ruggori Tal clamai (toma) 

Questo lettera ci è giunta come 
uno tirato d'orecchi. 

Effettivamente non ci sono atte- 
nuanti anche se l'errata informa- 
zione è origine di un malinteso in 
assoluta buona fede Ovviamente 
chi ci scrive ha già avuto modo di 
ricevere le nostre scuse e lo pub- 
blicai ione della tenera serve solo 
a compensare l'errata informazio- 
ne riguardo il SUPERCHARGER 
pubblicata sul numero 5. Sbatte- 
re è umano e per quanto ci riguar- 
da non abbiamo intenzione di 
perseverare . 

Non aggiungiamo altro se non 
l'invito a tutti t femori di prendere 
noto che il SUPERCHARGER distri- 
butto dalla RUGO E Ri TELEGAMES 


THE 

SUPERCHARGER 




ENTER THE NEXT OIMENSIGN 
IN VIDEO GAIVIES 

STORI 

Itormarly 


di Soma e perfettamente campati- 
bile con l'appostto adattatore per 
Coleco Riadattiamoci quindi. 


SIGNORI f SIGNORE: 
MICHELANGELO! 

Sopeiét Credo di avere uno buono 
ideo per il vostro E G, 

Mi chiamo Vito e siccome non so 
disegnare lei ho provata ma mi 
riusciva sempre un essere indefini- 


to che non aveva niente a che lare 
con ciò che ho in mente] vi scrivo 
lutti t suoi particolari cosi magari 
qualcuno puii bravo di me riuscirà 
o dargli yn'immagme. 

E.G. significa Electronic Games, 
ma potrebbe significare anche 
lornalista extraterrestre, vi pare? 
sarebbe in temo con le pagine 
dell'intervista del vostro giornale. 
Ho pensato a un li po con berretto 
stile ispettore anni 30 dove nel na- 
strino nero del berretto ci fossero 
infilati tanti foglìptlini disordinati.. 
Testo spropositata a causa del 
grande cervello (un giornalista 
pensa parecchio). Oceht (brutti) e 
orecchie (brutte) malto grandi per 
poter vedere e sentire tuffo di tutti, 
Bocca stretta o causo del poco ci- 
bo che ci possa. Naso grosso e 
gocciolante a causa del perenne 
raffreddore. Collo molto stretto 
con rugalo che gli esce fuori Ah! 
podi- capelli. Impermeabile sem- 
pre stile ispettore anni 30, lutto 
sgualcita malridotto sudicio con 
foglietti che escono do tutte le feti- 
de. un registratore che avrò visto 
tutte te guerre e le battaglie di 
questo mondo Broccia mollo lun- 


ghe e secche, moni con Ire dito 
che servono esc tu si vomente per 
tenere lo panno. Gambe secche 
per le varie corse che hanno fotta, 
piedi piatti per le ionie commi- 
nate, 

Vito Coletto (Mate di Bori) 

Senti Vito , la tua lettera a ha fatto 
ridere un sacca, No, non ti devi 
offendere , tutt*attro t l'entusiasmo 
verso l'iniziativa d> EG tr ha spinto 
addirittura alla descrizione del 
perso noggio visto che con la mati- 
ta non tr la saresti cavata affatto. 
Questo è molto belio e offre di te 
un'immagine simpatica e , appun- 
to, divertente... insamma dei pro- 
pria forici Ciao, 


LISTANDO SI IMPARA 

Prima di parlare di affari vorrei 
premettere una coso, certo o que- 
sta rivista non monca mente per 
quanto riguarda i video giochi, gli 
ultimi e nuovi compulcr, nemmeno 
per t concorsi la posto ecc... 

Però ol condono dalle oltre tiv<i " 
non ha un programma per 3*^ 
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venduti e più semplici computer, 
tipo 5PECTRUM, VtC 20, C 64, 

zm . 

Per questo volto è tulio. 

Ciao e ancoro complimenti per la 
vostro rivista, 

Marta { Bug ugq tato] 

Coro Morra fa pubblicazione det- 
ta tua lettera coincide proprio con 
t'mavgurazionc di uno nuova ru- 
brico : 'listando si imparo 
È il solito listato, niente ó * nuovo, 
ma visto che l'esigenza è sentita 
anche noi abbiamo pensato di da* 
re spazio atta poco originate mo 
utile iniziativa, E cosi anche tu set 
ìtalo accontentato, 


ANCHE A NAPOLI C E 

Gentilissimo redazione di Electro- 
nic Comes, 

sono un ragazzo di 13 anni che vi 
scrive da Napoli. Ho acquistato in 
edicola i primi tre numeri dello vo- 
stro rivista, e l'ho trovota mollo in* 
teresscnte. Posseggo to consolle 


VIDEOPAC G700G dello rampi, 
ed ho alcuni quesiti da porvi a 
proposito di questo apparecchio. 
Sul numero 3 dello vostra rivisto 
ho letto l'orticolo sul 22 solone in- 
ternazionale del giocattolo. Ho vi- 
sto la descrizione de! modulo 
VMBI prodotto dalla Philips per il 
VIDEOPAC, adattabile a tale si* 
sterno. Vorrei sapere Sé quel mo- 
dulo posso essere applicato alla 
mia consolle G700Q, [Vi ricordo 
che si tratta della consolle dot tipo 

R iù vecchio), 

lo saputo che è in commercio, 
sempre per il VIDEOPAC, uno Car- 
tuccia, fa Cassetto G71G9 che è 
adatto olio progrommozione del 
computer, PoicTné nessuno dei 
negozianti ai qualt mi sono rivolto* 
é in possesso di iole orticolo, vor- 
rei 1 sopere so i^so è in commercio 
anche a Napoli . 

Inoltro quesito che voglia porvi ri- 
guardo la versione per il VIDEO- 
PAC del famoso gioco dello Imo- 
gic DEMON ATTÀCK. Desidererei 
sapere se iole cassetta è compati- 
bile con il mio G700, quando vor- 
rà posto in commercio qui nello 
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mia città, e con quale numero di 
siglo potrò trovarlo nei negozi. 

I! quarto quesilo che voglio porvi 
riguardo invece uno corolloristìea 
alquanto strana del sistemo VI* 
DEOPAC: mentre in altri giochi da 
bar e non, come l'ormoi noto 
PAC-MAN dello ATARI, all'inizio 
dt una portila si hanno in dotazio- 
ne tre 'PAC-MAN, nelle cartucce 
VIDEOPAC se ne ho uno solo. Mi 
spiego meglio: mentre ne! già 
citato PAC-MAN si termina lo par- 


to cassetto C7I09 è altrettanto 
inutilizzabile Buone notizie invece 
riguardo ai giochi fa compattò ih- 
tà in questa coso i> otturato seb- 
bene non al Ì00 6 en infetti to sfon- 
do dt alcuni , sul G7000 appare 
con caratteristiche grafiche infe- 
riori ma comunque sempre valido. 
Per DemOn Aftack Ovviamente il 
discorso è analogo . Sutta distribu- 
zione dei suddetti prodotti in quel 
di Napoli, non sappiamo dirti 
gran c hè; normalmente i prodotti 



fila solo dopo essere sloti ' man- 
giati* tre volte, nel VIDEOPAC si 
termino Ea portila dopo essere sta- 
ti, corno nel caso di PAC-MAN, 
mangiati non tre volle, mo solo 
uno, Perché? 

Ringraziandovi untici poto mente vi 
porga j miei migliori saluti e augu- 
ri per lo vostra rivisto 

Raffaela Squaglio (Napoli) 

Graz e per gii apprezzamenti, gli 
auguri 1 e i saluti e passiamo offa 
tue domande . 

// modulo VMBf dt cut parlavamo 
sut numero 3 , non è campa fritte 

con il vecchio VIDEOPAC; ci di- 
spiace assai Ovviamente anche 


Philips si trovano in tutto Italia ma 
spesso Sa discrezione dei rivendi- 
tore determina fa presenza di un 
prodotto piuttosto che di un altro. 

Se hai avuto difficoltò con it tuo 
rivenditore ti consigliamo di rivol- 
gerti ai negozi della Bit Shop Pn 
mavera dr cui riportiamo su ogni 
numero, Ve f eneo dettagliato. Ri- 
guardo al PAC-MAN non c'é nien- 
te da fare: l'analogo gioco della 
Philips ha un solo divoratore , 

Ci chiedi il perche? Noi non sap- 
piamo se Ct sia un reale motivo: 
forse è uno scelta del programma- 
tore che ha deciso di diversificare, 
anche in questo parti colare^ * 

CO Philips da quella Àtari. Ef 





CAMBIARE 
O NON CAMBIARE? 

QUESTO È IL PROBLEMA 

Gentilissima redazione di ELEC- 
TRONIC GAMES, 
sono un ragazzo di 13 anni c leg- 
go e ammiro la vostra rivista. 
Possegga un Sinclair 1% Spcdrum 
e per i lavori di cosa mi servo un 
computer più polente in tutto, 
lo aveva pensata al Commodore 
CE5M 64, però quando Ha saputa 
che il ColecoVision (CBS), con la 
tastiera può diventare un potentis- 
simo computer, Adam, ho pensato 
che vedendo il mio computer po- 
tevo comprarmi il Cai eco e in un 
secando lempo la tastiera. 

Ed ecco le domande; 

Vorrei sapere quanti ROM Ho il 
Caleco+tasticro. 

Quanti RAM Ha a disposizione l'u- 
tente quanti ROM. 

Se faccio bene o fare questo 
scambio. 

Quando arriverà precisamente in 
Italia lo tastiera. 

Scusate se sono molle le domande 
ma non vorrei prendere uno fre- 
gatura. 

E vorrei serpere un'ultima cosa: 
ho letto che il modulo Turbo non 
serve solo per la rispettivo cartuc- 
cia ma servirà onche per olire 
cassette; 

Che tipo di giochi saranno? 

Se ne conoscono già alcuni nomi? 
Sarei veramente contento se po- 
treste pubblicare tulle queste do- 
ma nde, 

GRAZIE. E,., continuate così!!! 
CIAO. 

Balocchi Fulvia 
{5, Benedetto Tr.) 

Le tue domande sono tonte ma in- 
teressanti: 

la ROM dei Coleco -r tastiera è di 
40K; 

l'utente dipone di una RAM dì 26K 
sugli 80K complessivi. Circa l'op- 
portunità dello scambio forse è il 
caso di attendere un pochino visto 
che sono annunciati nuovi micro 
per i prossimi tempi: Junior IBM a 
fine mese, GL o settembre c i nuo- 
ti Commodore per l'autunno- Co- 
me vedi lo scelto è vasta e noi ti 
aiuteremo, con precisi articoli su 
ogni sistemo suddetto, a operare 
uno buono scelta. 

Circo il Turbo il distributore del 
prodotto non fa indiscrezioni e an- 
coro rron è tempo di parlarne uffi- 
cialmente con la stampa ; appena 
lo sarò te la faremo sopere, 


SCACCO MATTO 

Amici di ELECTRON ìC GAMES, 
sono un rogo zzo di 1 8 anni e sono 
amante dei videogiochi. Sono un 
SUPER APPASSIONATO degli 
scacchi e siccome posseggo un 
VIC 20, mi piacerebbe sapere so 
esiste una cassetta adatta, per po- 
ter giocare a scacchi conlro il 
COMPUTER. 

Grazie! Complimenti per fa vostra 
rivista è veramente eccezionale! 
Soluti. 

Francesco Targatimi 
(5. Damiano D'Asti) 

Francesco, per te che sei un ap- 
passionato di scacchi l'abbina- 
mento col computer di questa di- 
sciplina ti starà dando belle sod- 
disfazioni perche i programmi su 
questo argomento sono tonti e 
belìi. Abbiamo selezionato tre tito- 
li che rappresentano un po il me- 


glio: SARGON II CHESS con 7 li- 
velli L. 49.000, BOSS a 9 livelli l. 
49.000 e GRAND MASTER a 10 li- 
velli L 55.000. Buon divertimento. 


CHE DITE? ME LO VENDO? 

Cara redazione di E.G. sono un 
ragazzo di 14 anni e mi chiamo 
Alessandro, sono anche il fiero 
possessore di una consolle Cole- 
covision. Ma veniamo ora alle do- 
mande che spero pubblicherete, 
con le risposte ovviamente: 

Faccio bene a vendermi il Caleco 
vision e comprarmi il Commodore 
64? 

Quanto coslano i giochi su disco 
del Commodore 64? Per quale fo- 
tone gli Stessi giochi in certi listini 
anno prezzi diversi? 

Ho visto recentemente una foto 
che illustrava il nuovo computer 




Adam delia Coleco ed Ho notato 
che c'erano ire periferiche: io fa- 
st, era, 'a stamponi® ma il terzo 
elemento non sono riuscito a rico- 
noscevo, potreste aiutarmi a op- 
pagare lo mia cur.osità? 

Potici sapere quanto tempo impie- 
ga i! Commodore 64 a caricare un 
programma su Cassetta da Ì6K 
RAM? 

Perché i 16K RAM be' Commodo- 
re 64 non sona del tutto disponibili 
dcH'utenfe mentre quelli dello 2X 

Spcdrum si? 

Riuscirete a risponde i +■ a Mie le 
domande? In ogni caso vi dico 
grazie. 

Alessandro Comelà 
(San, Benedetto T,) 

Coro Alessandro 

noi ci chieCiomc porche se sei 
fiere d' possedera il Cobeovtsion 
te lo vuoi vendervi £ poi, comun- 
que, perché ch/edcr/o a noi ? 
Vagiamo dtre che v una decisione 
che non si baso Su delle volutoz to- 
ni comparative: tl Colecovtsion è 
una console e it Commodore è un 
computer, sorto cose diverse che 
non a possono mettere a con- 
fronta. 

Se vuci se ne può fate, generico- 
mente, una distinzione di valore: il 
computer avo per alcuni essere 
più utde de.'iO consolle e quindi 
preferita a questa però noi pen- 


siamo che anche il gioco puro è 
utile e non ci sentiamo di optare 
decisamente per una delle due 
parti. Per venire alle oltre doman- 
de sappi che b diversità dei prez- 
zi di latino può essere dovuta do 
tanti fattori tra ì quali fa mancanza 
di accordi chiari tra te case distri- 
buir io e i rivenditori. Comunque it 
prezza del dischetto genericamen- 
te vario da un minilo di L 40.000 
a un massimo di L 120 000. Circa 
le periferiche ADAM crediamo 
che il terzo elemento a cu> ti riferì * 
sa sia b memoria di massa. 
Continuando ; il Commodore 64 
carica in órca 5 minuti , Infine sul 
C. 64 sono disponibili appunto 
4QK PAM e sullo Spectrvm a 16K 
si dispone invece di 9K RAM. 
Questo è tutta , ciao. 

DOMKEY E CRAZY 

Simpalici amici di ELECTRONIC 
GAMES ond COMPUTER" H vi seri - 
vo questa lettera per specificare 
un eventuale equivoco che si po- 
trebbe venire a formare. Infatti, 
nella scheda del "GIOCO AN- 
CH'IO " t come vedete alla parola 
"GIOCO", ne ho sentii 2. Questo 
per specificare un fotta ben preci- 
sò: Ciò è dovuto dal fatto che sia 
DONKEY KONG che CRAZY 
KONG sano due video giochi 
quasi simili. L'unica differenza che 
ho notato è questa; al gioco di 
DONKEY KONG gli scenari sono 
identici a quelli di CRAZY KONG, 
solo che ne manca uno. Infoiti in 
DONKEY KONG abbiamo il pri- 
mo quando con t barili che scen- 
dono lungo le trovi; idem per 
CRAZY KONG, nel secondo quan- 
do invece, come riportato ne! 



giornalino, vai dite che abbiamo 
una scenario in cui Mono deve ri- 
muovere I sei bulloni che tengono 
insieme il singolare edificio Tutto 
ciò avviene in DONKEY KONG 
come dite voi. h CRAZY KONG, 
invece non abbiamo al secondo 
quadro ila simpatica struttura d'ac- 
ciaio legato con sei bulloni come 
in DONKEY KONG ma ben si un 
quadro dove passano delle torte 
sopro dei rulli trasportatori che at- 
tendono Moria al suo passaggio 
sopro i rulli Per i! resto sia DON- 
KEY che CRAZY sono uguali poi- 
ché dopo abbiamo il muro aegli 
ascensori in entrambi. 

Appunto vi ho scritto questa lette- 
ra per fare questa doveroso preci- 
sazione., Per rendere ancoro più 
chiara l'idea, vi faccio pure un 






piccolo scremino riepilogativa 
Do quel che ho combinalo con ì 
disegni che ho tentalo J fare, 
ptmsereie che sio un tipo un po 
eccentrico, se non per dire matta- 
C'ò però l'ho fatto per orccisa^e 
quale ero lo vero cd un co diffe- 
renza tra il DONKEY e il CRA2Y 
Comunque la mia unica e ve a 
g oio è quella di potè' partecipate 
alle vostre gare. Naturalmente e 
sottinteso fm dall'inizio, che io in- 
onda partecipare od una even- 
tuale gara di DONKEY o CRAZY 
KONG dove so realmente gioca- 
re, e con ciò ho finito questo mio 
ungo discorso, vi porgo « mrp più 
i inceri sa? ut di V1DÈOQ.O- 
CHISTA. 

PS. Mi farete un grandissimo lu- 
vùrc se pubblicherete nel vast r o 
gjornolino ne 1 o spano riservato 
alfa posta, to mia lettera senza 
disegni o o vostro piacerci per di- 
mostrare a- miei amici, che sono 
anch'io qualcuno ni VIDEO -GA- 
MES [o almeno sembrali poiché 
essi mi "sfottono' sempre, lo cer- 
co di fare del m o meglo Vi ricor- 
da che ho fatto 323.800 o CRAZY 
KONG. Con > . iò ho finita e vi riso- 


luto d nuovo, aspettandomi d ve- 
der pubb 'Cara a mia tetterà g'-a- 
zie). Ah, un ultimo coso e poi ho 
finito: quando c saranno le gare, 
spero elle mi corri uniche" eie ic da^ 
te di svenimento o alme io scrive- 
te e su giorno ino Pero uno Iette- 
rò fa sempre p acero Ora toc oo 
e ho finito di scr verC- 

Giovanm Per^nlni 

FEDELISSIMO 

Spetlabito redoz oned. c G . v .e- 
guo frn dal V numero e dt-vo dire 
che la vostra è una bellissimo 
rivisito. 

Vorrei forvi alcune domande 
La cassetta ZAXX0N (Coiecovi - 
slon, e disponibile anche pe* i ln- 
tdlmsion? se s quanto cortei? 
Potreste darmi qua che con*. g ! io 
su a cune casseie p ù oe e per «I 
Co leco vision? 

Pittali II è disponile anche per il 
Colecovìsion? 

La cassetta dr! DechoHon fAt* vi- 
sioni, •■errò convertita per t'Inlellr- 
v.sion? 

Vi p'ego di pubblicare io mta tet- 
terò Drstinh sa lui 

Andrea Ma g n Tri aste 


Coro fedeitss no arnica, grazie 
per /□ fiducia e h costanza 
£AXXON non e disponibile pei la 
consolle Iniettivi ston 
1 consigliamo RQCKY pt ,r ! Co- 
ieCQv.'StOn, che se ancora nort è 
ne. negozi presta-, *no c --aro 
P>t(a II fi non e disponìbile per il 
Cohco e difficilmente pe r via d- 
accordi ira p'odifttor e dtstribi/fQ- 
r lo sarò .ma 

idem oer r> OeC^a* ón deVAchVf- 
$ion 


* I IUAA1UÌ II 

UuEGGuCH 


hi-fi duh 

P’urra Mofutchi 1 Pomo T#l 144)343 


Novità * Anteprime * Permute 
Noleggio - Vendita anche per 
corrispondenza corUnaitegno 
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PRESENTATO IL NUOVO COMPUTER ATARI 800 XL 


J] mese scorso o Mi- 
lano sono state presen- 
tate le nuove linee di 
prodotti Atari per l'Ita- 
lia; Atori Soft e Atari 
Home Computer. Lo 
novità pii j atteso e 
importante è sicura- 
mente il nuovo compu- 
ter Alari 800 XL a 64 K: 
il suo ingresso nel mer- 
cato rappresento senza 
dubbio una svolta im- 
portante come è sem- 
pre stata in occasione 
degli esordi dei pro- 
dotti Alari, 

Il prezzo, nan troppo 
devoto fpoco più di 
600.000 lire), colloca 
1800 XL in una fascia 
molto ampia di passi- 
bili utilizzatori. Entro* la 
fine dell'anno saranno 
disponibili sul mercato 
molli programmi di uti- 
I ilò già tradotti in ita- 
liano — gestione casa- 
linga — Atori Writer, 
Animazione c vori edu- 
cazianali. 

Non mancano nata* 
Talmente i classici vi- 
deogiachi tome Oon- 
key Kong, Potè Posi- 
tion„ Dig Dug r ecc. in 
versione computer. 

Un capitolo impor- 
tante riguarda sicura- 
mente Te periferiche, 
oltre ai classici regi- 
stra tori a cassetto, dri- 
ve* stampante, plotten- 
no, penna ottico, è sen- 


za dubbio do sottoli- 
neare Collima tavoletta 
grafica con ampie se- 
Lezìoni di colori e grafi- 


ca; urta scelta ideale 
per lutti gli ornanti del- 
ta computer grafica o 
più semplicemente per 


chi desideri realizzare 
semplicemente figure e 
dtsegni con il proprio 
computer. 
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ALLE OLIMPIADI CON IBM 

Nono Venturini ho 
vinto l'eccezionale go- 
ra ol gioco DECATH- 
LON per il persone! 
computer IBM svoltosi 
durante lo primovero 
scorse presso il nego- 
*10 IBM di Mi tono in 
Largo Corsie dei Servi. 

Allo f inale del 5 Mag- 
gio si ero giunti attra- 
verso dure selezioni 
duronle le quali setti- 
manalmente venivo 
eletto un episodico vin- 
citore, Alla finale si 
erano qualificati in sei 
e su tutti è emerso iva- 
no Venturini. 

Padrino della mani- 
festazione il campione 
di basket Dmo Mene- 
gh in ol quale abbiamo 
rivolto alcune doman- 
de, "Giachi mai con i 
video-games? " "Non 
spesso* solo qualche 
volto con i miei nipoti " . 

Credi ci stono atti- 
nenze Ira lo sport e il 
gioco o video?" "Si, 
senz'altro. Per esempio 


MentHQhin 
con l premiali 


l'agonismo che caratte- 
rizzo le due discipline'. 

Al campione e vinci- 
tore del viaggio o Los 
Angeles, abbiamo 
chiesto un parere sul 
gioco per il PC dello 
IBM: 'Lo grafica è 
buona e la dinamica è 
molto divertente'. 

Buon viaggio quindi 
a! nostro amico e au- 
guri o Mcneghin, pre- 
sto impegnato a Los 
Angeles con la nazio- 
nale. 


SINCLAIR IN MAGLIA ROSA 


ti 67 giro d'Italia 
quest'anno si è tinto dei 
quattro colori cor atteri* 
siici dello Sinclair. Lo 
ZX Spcctrum é SlOtO 
infatti protagonista, in- 
sieme ai corridori par- 
tecipanti, dei collega- 
menti RAI che ogni 


giamo, dal 16 moggio 
ol 12 giugno,, portava- 
no il giro sui telescher- 
mi d'Ilolio. 

Sui due miCrodrive 
della configurazione 
sono siate me mori zzate 
informazioni varie re- 
lative gì partecipanti. 
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alle squadre, alla natu- 
ra del percorso, olle 
statistiche e ai cenni 
storici. Uno serie di 11 
videote grafiche ap- 
parse olternativamenie 
in sovropposizione olle 
immagini dello gora, 
dova olio spettatore 


tutte Ile informazioni 
utili a meglio seguire te 
varie fosi dello compe- 
tizione. Creatore del 
software è G ronco rio 
Butti già esperto smela- 
risto. Lo regia della 
trasmissione è stota di 
Claudio Tom mossili . 
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PHILIPS C 7420 


fq; il secondo, rampo 
sto do Ire piccoli covet- 
li, serve allo gestione 
di un registratore o 
cassetto. 

La: console G 7400 si 
differenzia dai modelli 
precedenti soprattutto 
per la tastiere, che es- 


Comunque a parte 
questo handicap, la 
potenzialità de) com- 
puter risulta essere 
sempre elevata, sra per 
[‘uso di un linguaggio 

BASIC estesa, sio per 

l'utilizzazione di un 
processore come lo 



ad uno riuscita combi- 
nazione di toni e colon. 

Nel VIPEOPAC G 
7400, si diHerenjiono 
due parli, quella supe- 
riore, di colore grigio 
perla, contiene la ta- 
stiera vera e propria, 
mentre il resto dell'in- 
volucro inferiore è di 
colore marrone- 

li modulo computer 
C 7420, ha invece la 


forma dì un parallele- 
pipedo, che mediante 
degli appositi gancetti, 
si innesta nelle fessure 
di raffreddamento del- 
la consolle. 

Da questo modulo 
fuoriescano due cavi; il 
primo, terminante con 
un CARTRlDGE, serve 
al collegamento del 
computer con la taglie- 


sendo sempre o 
sfioramento, risul- 
ta più ricco di fun* 
noni utili in am- 
biente BASIC, quan- 
do si programmo. 

La tastiera può esse- 
re giudicata l'unico neo 
dei sistema, infatti, 
malgrado la sua com- 
pletezza, la definizione 
"a sfioramento* à 
alquanto impropria, vi- 
sta che per una corret- 
ta digitazione dei doli 
occorre uno certa insi- 
stenza sui tasti poca 
sensibili. Olire a ciò, le 
posizioni dei tosti nu- 
merici, dello SPACE e 
del RETURN, sono po- 
co ortodosse, e creano 
dei problemi a chi è 
già abituato ad altre 
tastiere. 


Z60, che offre a chi è 
veramente interessato, 
l’oppaftonilà di una 
programmazione ad 
aliali ve Ho, 

Nel circuito del com- 
puter C 7420, ci sono, 
accanto alle memorie 
già residenti, dei posti 
uberi, i quali, anche se 
non zoccolati sono si- 
curamente lo sede per 
ulteriori espansioni di 
memoria. 


Per quanto riguarda 
il BASIC residente, già 
il nome MICROSOFT, 
che compare sul fronte 
del compufer, ci antici- 
po una qualità senz'ai- 

Irò elevato. 

Consultando l'esou- 
ncnte monuale che la 
PHILIPS dò a corredo 
del computer, si posso- 


La Philips coso olan- 
dese d'indubbia fama 
ed importonzo nelFc- 
lettronica ho presenta- 
lo recentemente il nuo- 
vo modulo C 7420, il 
quale, unita olla con- 
solle VtDEOPAC G 
7400, formo un vero si- 
stema pronto ol la reo - 
lizzatone ed esecuzio- 
ne dì progrommi ideati 
dall'utente, scritti in lin- 
guaggio BASIC o addi- 
rittura in linguaggio 
macchino 

L'estetico del sistemo 
risulta piacevolmente 
curato grane od un de- 


4 0 0 0 
3 5 0 0 
3 0 0 O 
2500 
2000 
1 500 
1 000 
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no notare i numerosi 
statement dei BASIC 80 
i m pie men foto sullo 
macchino. 

Doi più comuni 
comandi come GO 
IO, GO SUB, etc, si 
arrivo o trovare co- 
mandi come STICKX c 
STICKY che insieme al- 
l'istruzione ACTION 
controllano e oeslisco- 
no t'uso dei due joy- 
stick connessi al com- 
puter. 

Altro importante 
aspetto è la gestione 
grafico completissima 
per la suo categoria. 

Infatti possedendo 
uno finestra con 73600 
pi*els, insieme ad 8 co- 
lori, Se prestazioni di 
questo computer si OC' 
crescono notevolmente 

f permettendo sio la rep- 
tazione di complessi 
grafici economici e 
scientifici sia lo crea- 
zione di elaboratissimi 
videogfochi con imma- 
gini in alta risoluzione. 

Molto originale an- 
che la gestione del 
suono, che a differenza 
di altri home computer, 
offre uno serie di suoni 
e toni già predefiniti. 
Con il comando 
SOUND, abbiamo a 
disposizione, 6 diversi 
suoni che riproducono 
urti, spari, sirene, etc. 

Insieme al software 
di base vengono forniti 
alcuni programmi di 
gestione. 

Riassumendo possia- 
mo dire che con questa 
Combinazione la PHI- 
LIPS ha realizzato un 
perfetto connubio tra 
videogiaco e computer, 
senza però creare un 
prodotta in cui. per 
esaltare le caratteristi- 
che di uno, donneg- 
giasse le altre. 

In conclusione quin- 
di, un attimo home 
computer in grado di 
eguagliare le presta- 
zioni di altri computer 
già do tempo affer- 
mati. 


COMMODORE IN CONCERTO 



Lo Commodore ha 
recentemente sponso- 
rizzato il concerto dello 
noia cantante america- 
na Joon Beaz, tenutosi 
a Milano il 79 Moggio 
scorso. Commodore 
continua, con grande 
effetto, lo sua politica 
promozionale che la fa 
essere presente in mo- 
do sempre più massic- 
cio, in molli contesti 
della vita quotidiana. Il 
gronde sfarzo a favori- 
re la divulgazione del- 
l'immagine, sembra 
dare già dei buoni 
risultati a livello com- 


merciale: in recenti di- 
chiarazioni olla stampa 
Sergio Messa, direttore 
commerciale della 
Commodore Italiana, 
afferma che ben 500 
mila loro home compu- 
ter sono presenti nelle 
famiglie italiane c ag- 
giunge: *1 nostri pro- 
getti futuri sano ambi- 
ziosi; desideriamo far 
diventare il computer 
uno strumento di largo 
consumo e di relativa 
enorme diffusione. Sta- 
te certi che ci riusci- 
remo\ 


BIT USA: E I VIDEOGAMES DOV'ERANO? 


Si è svolta o Milano 
dal 22 al 26 maggio la 
consueto mostro dei 
prodotti d'informatica 
americani distribuiti in 
Polio, Rispetto agli anni 
SCOrsi abbiamo notato 
un minore interesse per 
questo manifestazione 
che aveva sempre at- 
trailo molti visitatori. 
Farse le clamorose de- 
fezioni di Commodore, 
Alari e CBS hanno sco- 
raggiato il pubblico 
deali appassionati. 
Inoltre, con gronde sor- 
presa anche nostra, 
t'annuncialo e sospira- 
lo connubio tra compu- 
ter e video games non 
c'è stalo essendo man- 
cati i distributori delle 
più prestigiose marche 
americane. Questo ci 
fa riflettere: il videoga- 
me sta perdendo im- 
portanza Z Non rappre- 
senta più un buon inve- 
stimento a livello com- 
merciale? 

Recenti sondaggi in 
America riflettono que- 
sta flessione: la grande 
diffusione del computer 
domestico catalizza gli 


interessi anche di molti 
aficionados olla con- 
solle. Questo ci sembra 
normale e rappresento 
uno naturale evoluzio- 
ne in questo campo in 
gronde ascesa. Il com- 
puter è ormai uno st ru- 
menta olio portala di 
tutti e inoltre si presto 
ad utilizzi dei più sva- 
riati Ira i quali il gioco 
o video. Il nostro pare- 


re è comunque che il 
computer non annulla 
le doti dello consolle e 
che farse questi due 
strumenti possono an- 
cora convivere, É pre- 
sto per fare previsioni 
decise e nette, forse la 
prossima generazione 
di videogiochi/home- 
computer ò alle porte 
(es, Philips 7420) e ciò 
metterà daccordo lutti, 
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IL NUOVO APPLE Ile 


Nel mese di Aprile è 
sloto presentalo il nuo- 
vo Apple He» con il 
quale lo noto caso Ca- 
liforniana ribadisce ta 
Sua posizione nello fa- 
scio degli home-com- 
pulers di prezzo medio. 


cioè; il joystick e le 
paddles, i! modem, il 
televisore (modulatore 
incluso), il monitor, un 
altro disk drive e la 
stampante- Infine ci so- 
no lo preso per l J ali- 
men lozione e l'inlerrul- 


razionale. 

Il prezzo al dettaglio 
dell'Apple Ile è di S 
1295, all'tncirca 
2.200.000 (ire. Inutile 
dire che, di conseguen- 
za, il prezzo dell'Apple 
Ile e sceso sotto i 1.000 
dollari. Tra le altre ca- 
ratteristiche del Ile vi è 
anche lo possibilità di 
utilizzare il 'mouse**, 
quella piccola scatolet- 
ta che serve a spostare 
sullo schermo un curso- 
re, col quote si indica 
lo funzione scelto di 


cosa americana conta 
di raggiungere sia il 
pubblico dei giovoni, 
14-15 anni, sia i 'busi- 
ness riienV soprattutto 
rozie olla montagna 
t software esisterne, 
per l'Apple, nei campi 
dolio finanza, affari;, 
contabilità... 

Basti pensare che il 
programma attualmen- 
te più venduto negli 
USA., È "THE HOME 
ACCOUNTANf, della 
Continental. Si trotta 
appunto di un prò- 



Questo nuovo gioie!* 
lo della Apple racchiu- 
de tutte le caratteristi- 
che che si desiderereb- 
bero in un moderno 
computer “casalingo". 
Vediamole: 128 Kbylet 
di memoria, un disk 
drive incorporato, te- 
si laro con maiuscole e 
minuscole. In più dietro 
C( sono varie prese già 
pronte per interfaccia- 
re il computer con di- 
verse periferiche, e 


tare. Tutto questo peso 
meno di tre chili e mez- 
zo, ed occupo più o 
meno lo stesso spazio 
di una guida del telefo- 
na. Ecco perché il nuo- 
vo Apple Ile è vera- 
mente portatile. 

Oltre a queste carat- 
teristiche, che rendono 
il computer già molto 
"appetibile', bisogna 
dire che lo tastiere ò 
molto sensibile, il de- 
sign piacevole e motto 


volto in volta, renden- 
do molto più semplice 
l'uso del computer 
Le più importanti 
cose di software ameri- 
cane, infatti, storino ap- 
prontando delle versio- 
ni dei loro programmi 
più venduli da usare 
col "mouse". Lo Apple 
si aspetta molto dal Ite, 
ed ho stanziato 20 mi- 
lioni dt dollari (34 mi- 
liardi di lire), solo per 
la suo pubblicità. La 


grammo che, come di- 
ce il nome (‘il contabi- 
le domestico-), serve o 
tenere la contabilita 
dei propri affari [affil- 
io, Stipendiò, immobili, 
rote, obbligazioni...), 

Se oveste dei dubbi 
sul futuro successo di 
questo computer, sap- 
piale che dopo io sua 
presentazione, dai det- 
taglianti americani ne 
sono subito siali ordi- 
nati 50.000. 
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I PROFESSIONISTI DEL COMPUTER 


LA PIU GRANDE 

CATENA DI COMPUTER IN EUROPA. 




ROBOT; 

NON È PIÙ FANTASCIENZA 


Dopo i persona! 
computer, ecco i perso- 
na! robot, ovvero i ro- 
bot ad uso personale, 
docili, gentili e servi- 
zievoli, pronti od ese- 
guire i nostri comandi 
fo oimeno alcuni di 
essi). 

Sebbene ancora 
troppo costosi per es- 
sere alla portato di tut- 
ti, e troppo limitati per 
servire a qualcosa, 
questi mini robot, stan- 
no facendo la loro ap- 
parizione anche in 
italici. 

Attualmente la loro 
funzione è dimostrati- 
va; molle aziende li 
usano nelle fiere per 
salutare e stupire il 
cliente che si avvicina 
al proprio stand, fa- 
cendo porgere dal ro- 
bot un biglietto da visi- 
ta e un saluto dall'ac- 
cento tìpicamente 
yankee. 

Seconda l'autorevole 
parere di un mio cono- 
scente, do tempo impe- 
gnato nd campo dei 
micrOj quest» robot fa- 
ranno fra breve la loro 
comparso nelle case, 
con una prepotenza 
maggiore dei micro. 

I! fatto è che un com- 
puter non si sa bene a 
cosa possa servire, pai 
bisogno programmi or- 
lo, chissà cos'altro; in 
fondo è un po' una sec- 
catura, che bisogno ac- 
quistare tanto per re- 
stare al passo con i 
tempi. 

Un robot che li porla 
o sposso il cane, o ti 
serve il te a letto, è for- 


se qualcosa di più 
comprensibile e, perché 
no, di più utile. 

Il personal robot che 
vi mostriamo nella foto 
è da poco giunto dogli 
USA, ed è distribuito in 
itoli a dolio Siri us, nota 
azienda distributrice 
dei Commodore. 

Il giocottolino, olio 
oll'incirco un metro, è 
decisamente simpatico. 

Dotato di alcune 


E PROM standard, con- 
tenenti dei programmi 
di utility, è anche pro- 
grammabile mediante 
un collegamento tem- 
poraneo con un Com- 
modore, sul quale si 
batic il programma che 
viene memorizzato al- 
l'interno del robot, e 
successivamente ese- 
guito. 

Il robot può quindi 
essere programmato, 
utilizzare delle EPROM 
esistenti oppure essere 
teleguidato, mediante 
uno piccola consolle 
collegato allo macchi- 
na mediante uno piatti- 
no lungo un paio di 
metri. 

Lo cosa più interes- 
sante à ovviamente la 
programmazione, che 


st owole di comandi 
molto semplici, per il 
far muovere il robot, il 
braccio, e far pronun- 
ciare delle Irosi. 

La macchino è infatti 
dotata di sintetizzatore 
vocale. Le sporgenze 
rettangolari bianche 
che si intravedono nel- 
lo foto, sono dei senso- 
ri, che rivelano la pre- 
senza di ostacoli. 

Un altro sensore al- 
l'Infrarosso, consente 
olio macchino di rile- 
vare ostacoli frontali, e 
anche di utilizzare la 
stesso come antifurto. 

11 braccio è mobile su 
cinque assi, ma lo pre- 
sa è limitalo a pochi 
grammi, per cui |q ap- 
plicazioni possibili so- 
no chiaramente didatti- 
che e dimostrative. 

Due motori provve- 
dono o far muovere il 
robot o a farlo girare; 
la memoria c in grado 
di conservare i dati re- 
lativi ad ostacoli trovati 
su di un percorso in 
modo Iole che lo mac- 
china sio in grado di 
trovare comunque uno 
via di uscito anche in 
un labirinto. 

Il funzionamento è 
ovviamente o batterie, 
e la macchina si dirige 
da sola verso il corico- 
batterie per rifornirsi di 
energia. 

È quindi sufficiente 
lasciare inserita la spi- 
na di questo corica 
batterie e lasciare che 
il robot provveda da 
solo al proprio sosten- 
ta mento . 

3 led posti nella parte 
supcriore, sotto la ca- 
pottino, rivelano quale 
sensore ha toccato c se 
il robot sto parlando- 
li limitato tempo o 
nostra disposizione 
non ci ha permesso di 
provare a fondo la 
macchina, che tuttavia 
ci è sembrato adotta 
agli scopi prima citali. 

\ 
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WHAT TIME 
I S IT? 



Che ora è? £ l'ora 
del computer. 

Costo un socco di 
soldi,, torse )i vale lutti, 
senz'altro è un gioiello 
di miniaturizzazione. 

Trattosi del Minus un 
compuler-oro logia 
dalle presloziani ecce- 
zionali: 48K RAM/ 
ROM espansibili a 
1 28K, visualizzazione a 
Cristalli liquidi con riso- 
luzione 15*21 punti, ta- 
stiera Qwerly con 84 

funzioni, sintetizzatore 
vocale; ha inoltre lo 
possibilità di interfac- 
ciamento con monitor a 
colori, stampa c 
modem , 

In dotazione sono 
abbinati alcuni pro- 
grammi su EPRQM 
contenenti anche dei 
brani mosicoli. 

Tornando al prezzo 
^tenetevi forte) sul cata- 
logo c'è un numero a 
sei zeri: 1 .000. 000 dì 
franchi polinesiani - il 
Minus è prodotto a 
Tahiti - che corrispon- 
dono a circo 12 milioni 
di lire. Niente male per 
un arologino. 


BIT SHOP PRIMAVERA 

La più grande catena di computer in Europa 


AGRATE BRIÀNZA Via G Maiieorii, 99 
ALBA Vu Paratia* 2 
ALESSANDRIA Vu Smurali. 13 
ANCONA Via De Gwpen, 40 
AOSTA A». Cotoni Dei Comrrm, 16 

BARI Cui l jvout, 146 
BASSANO DEL GRATO 

Via J Da tonte, 51 

RULLANO Vu Martin della Liberti, 14 
BENEVENTO Via E. Goduti. 62/64 
BERG AMO V U S F. D’Àìuh, 5 
BIELLA Vu Tripoli, J2/A 
BOLOGNA Vu Bmgnoli, 1 
BOLOGNA Di fronte Suzione Centrale 
BRESCIA Vu B. Croce. IL/U/lS 
BRINDISI Vu fi T«lutt 4 U 
BUSTO ARSlZlO Vu Cavuuru, 17 

CAGLIARI Vu Zagabria, 4? 
CAUANISSETTàYu IL Settimo, LO 
CAMPOBASSO Vu Moni II Bologna, IO 
CA5APULLA Vu Anpu 128. 
CASTELFRANCO VENETO 

Vu 5, ho X, 154 
CATANIA Vu Marcarti la 6 
CATANZARO Vii XX Settembre. 62 À/B/C 
CESANO MADERNO Vu Ruini, 6 
CESENA Via EIE Spigali, 239 
CLNISEIXO BALSAMO Vie Matteotti 66 
COIiCO Era Cavour, 24 
COMO Vu Bel limona, 157 
COMO Vu L Sacco, 3 
CON EGIJ ANO Vie Halia, 128 
COSENZA Vu Mjiuvj, 25 
CREMA Vu EV Novembre, 56/58 
CUNEO Gw Nizza. 16 

EMPOli Vu Maiini 32 

FANO Pjia Marconi 6/7 
I AVR1A CANAVt:SE Cw G. Man™., 13 
FIRENZE Vu G- Milanoi, 28/30 
FIRENZE Vu Ceniotìelle, 5/B 
FIORENDOLA DADDA 

Cw Garibaldi, 125 
FOGGI A Vie Europa. 44/46 
FORIJ f|£u Me Coivo Degli Ambrati 1 

GALLARATE Vu A, Da Eterna, 2 
GENOVA Via Domenico Bavella, 5J/R 
GENOVA Vu S, Vincenzo, 129 /R 
GENOVArSESTRI Vu Churavagru, I0R 
G ENOVA-SESTRI Via òro Menotti. D6/R 
GENOVA Vu Scorate, 2 Ar 

(Arsolo C Rolando) 

IMPERIA Vu Ddbecchi, 32 
IMPERIA Vu A. Dona, 45 

LANCIANO Vta Mano Bianco. 2 
I A SPEZIA Vu Lumguna. 4SI 
I JiCCI". Vu Martnoui» t/3 
li- CCO Vu L Da Vinti. 7 
LEGNANO Do Garibaldi, « 

LIVORNO Via Paoli, 32 
LUCCA Via S Concordi*. 160 
LUCO (RÀ) Vu Magnapatu, 26 
LUNO Via Monte Grappa, 3 

MACERATA Vu Spalato, 126 
MANTOVA Vu Cavour, 69 
MESSINA Vu Del Wtpro, 71 
MIIANO Vu Aliaguardia. 2 
MILANO Vu G. Cameni, 7 
MILANO Via E lYirelta. 6 


MILANO Galleria Manzoni, 40 
MIRANO-VENEZIA Vu Gianna. 40 
MODENA Vu Forvierà^ 18 
MON FA ICONE Vu Barbarico, 26 
MONZA Vu Azione Vacami. 39 
MORBEGNO Vu Fibim, 31 

NAPOU Vu Mono*, » 

NAPOLI Ciò Vnion© Emanuele, 54 
NAPOLI Vu Luca Giordano. 40/42 
NOVARA Vu Per airi, B/B 

RADO VA Vu Fiuomba. 6 (Stanza} 
PADOVA Vu Piovete, 37 
PALERMO Vu Liberti, 191 
PALERMO Vu Notafbartolo, 23 B/C 
PARMA Borgo Pamite, H/E 
PAVIA Vu (I Battuti, 4 /A 
PERUGIA Vu R. DAndreotto, 49/55 
PESCARA Via Conte di Ruvo. D4 
PESCARA Vu Incile. 71 
PIACENZA Vu IV Novembre, 60 
PISA Via Emilia, 36 
PISA Vu XXIV Marno, 101 
PISTOIA Vie AJui,T5<) 

POMKZIA Vu Poma, 3^ 

POTENZA Vu G Mai /mi, 72 
POZZUOLI Vu G B. IVrgdcti. Il 
PRATO Via E Boni. 76/74 

RECCO Via R- Auereto, 78 
REGGIO CALABRIA Vu S, Marco. 8/B 
REGGIO EMILIA Via 5, Giuseppe, 2 
RIETI Via Cmia, 70 
RI MINI Via Benda, 75 
ROMA Era San Dona di liave, 14 
ROMA Vù G. Villani, 24-26 
ROMA Vie dei IV Venti, 152/F 
ROMA Via Vate varane tei, 1H/26 
ROMA Vu dei Traforo, 136 
ROVERETO Via Fontana, 1/0 

S, DONA DI PIAVE Piu Rioa 61 
SALERNO Oo Garibaldi, % 

SANREMO Vu S IVtm Agrnm 54/56 
SASSUOLO firn Manin Panigum, 31 
SESTO CALENDE Vu Mattoni. 38 
SENIGALLIA Vu Maienm, 10 
SIRACUSA Viale Scala Gma. 339.9 
SORRENTO Vk Degli Arami, 31 /M/L 

TARANTO Vu Rabbia, 7/A 
7ERMOU Vu Man in della Reu ueiaa. M 
TORINO Ciò Cromia» 209 
TORINO Vu Tripoli, 179 
TORINO Vu Nizza, 91 
TORLNO Ciò Rateami 26 
TORINO Ciò lì Te kwa, 4. B 
TRENTO Vu Siitele, 7 1 
TREVISO Vu IV Novembre, DA 
TRIESTE Vu Fabio Severa, US 
TRIESTE Via F Filza, 4 
TRIESTE Vu Paolo Reti, 6 

UDINE Vu Tavagnacco, 89/91 

VARESE Via arrabbio, 13 
VE RB ANI A INTRA 

Pzu Don Mi fifoni, 32 
VENEZIA Can ruttilo, 5891 
VERCELLI Vu Dioimotli. |S 
VERONA Stradone S. Fermo, 7 
VIAREGGIO Vu A Volta, 79 
VICENZA Vu del Itagittio, 7/v 
VIGEVANO Ciò V Emanuele, 82 
VOGHERA Piu G Cardiaco* Il 


COMPETENZA in COMPUTER 


m*. 



OLIMPIADI E DINTORNI 



Se siete a Los Ange- 
les per le Olimpiadi, 


potete overe informa- 
zioni, risultati e consìgli 
sul traffico vìa World 
System Tcfelext. 

I monitor sono siile- 
mali neii locaci pubblici 
e i dati sono forniti dal- 
la Metramedio's KTTV 
(il localo Canale 11], 

Inoltre è a di- 
sposizione d> 
lutti Keys to thè 
City, un video show di 
30 minuti che offre in- 
formazioni complete 
sulla città. Il program- 
(il numero 0 ho fot* 
il suo debutto lo 
scorso gennaio), viene 
aggiornalo ogni mese 
c presentato 24 ore al 
giorno in 6 lìngue. 



VIDEOGIOCHI IN VOLO 


UN SINCLAIR PER MAX 


Massimiliano Man- 
cuso ho lo SPECTRUM. 
Glielo abbiamo roga- 
lato noi per compen- 
sarlo di tutti i disegni 
che ci ha fino od ora 
fornito. Max, come sa- 
pete, è l'ideatore dì 
Mister EG e ormai fa 
un po' porte della no- 
stra redazione e chissà 
che una volta terminati 
gli studi alla Scuola ce 
Fumetto, non passo di* 
ventare dei nostri a tutti 
gli effetti. 


La Eastern Airlines 
ha deciso di permettere 
l'uso, in volo, di video- 
giochi elettronici. Gio- 
care ■'Donfcey Kong” a 
8000 metri d'altezza 
non è certo un reato e 
non mondo in tilt le ap- 
parecchiature di bor- 
do, ma le compagnie 
aeree continuano a 


proibire, durante i voli, 
l'uso di walkie-talkics, 
giochi radiocomandati, 
telefoni portatili e rice- 
vitori radiotv. Tra i gio- 
chi disponibili sulla 
CPA ci à omo Block 
Jack, baseball, boxe, 
Donkey Kong, Snoopy, 
Tennis e Mìckey 
Mouse, 
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PHILIPS 
E DI MODA 

Vesti Levis, vesti 
Wrongler, vesti.,, Phi- 
lips! 

Ebbene sì, Philips, sto 
presentando la propria 
collezione primavera- 
estate ispirata alla gra- 
fico computer. Si tratta 
di indumenti sportivi e 
casual dedicati ai più 
piccoli e che si propon- 
gono quale abbiglia- 
mento ideale per af- 
frontare le avventure al 
joy- stick. La malizia a 
do modo di sottolinea- 
re ancoro uno vallo la 
levitante importanza 
del fenomeno compu- 
ter che trova sempre 
maggiore riscontra nei 
più disparali campi 
Computer- we or ó solo 
un aspetta dello que- 
stione ma quante volto 
la presenza del compu- 
tar, sostiene e promuo- 
ve argomenti estranei. 

La pubblicità in tele- 


visione ce ne dà un 
esempio: in moltissime 
occasioni infatti a sup- 
porta delio qualità di 
un prodotto si abbina 
lo presenza del compu- 
ter investito spesso di 
menti che vanno al di 
lo dd reale. E cosi il 
computer nelle lavatrici 
è l'artefice di lavaggi 
eMtro-blanc, il compu- 
ter m auto è un po' 


come un secondo pilo- 
ta, il computer nel tele- 
visore è il terzo occhio 
senza il quale farse 
Pippo Baudo non sa- 
rebbe più lui. Insamma 
si sta un po’ esageran- 
do anche se dopotutto 
questo intenso moovie- 
moQvie contribuisce al- 
lo diffusione delTcrgo- 
mento e questo non è 
male. 


GIOCARE 
IN OSPEDALE 


Gli americani hanno 
un eccezionale senso 
del sociale ed hanno 
pensata che i vi detna- 
mes possono irdubbio- 
mwile aiutare molta i 
bambini ricoverati. Co- 
sì la Rocle-Ola Manu- 
facturing Corp. ho fatto 
recentemente uno do- 
nazione di videogiochi 
al Children's Memoria) 
Hospital di Chicago, I 
piccoli pazienti pare 
Stono felicissimi c — 
secondo Patricia Me 
Kinloy, senior dcvelop- 
ment officier dell'ospe- 
dale — non sola i vi* 
deogames aiutano a 
passare il tempo, ma 
sono soprattutto un in- 
centivo per una pronta 
guarigione, Che cosa 
pensano in proposito i 
nostri day haspitals"? 
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e per caso il caldo do- 
vesse metterti sete, allora ti 
t r o e r e iti già u4a buoni; 
strada Baita bere un Sue 
codi Frutta Sprint «paten- 
do tino de* latti, far 'a -ho 
gusti: A/ ondo. Pero. Albi- 
cocca Mela Pesca Tropi- 
cale, 
fasd 

passerà sopra uopo d ac- 
quo e vedére quanti frut- 
ti rossi compaiono. Se ne 
emergono 4 f vino imme- 
diatamente un ahro tris di 




Succhi Sprint. Con 5 portr - 
dpi detrazione ó un 
Personal Computer Sin- 
da»r ZX8Ì, con 6 ti trov i in 
gora per vincere un Sin- 
clair 2X Spectrum 
48K con Stampante 
e microdri- 
ve per gio- 
osretonti vi- 
deogame! 

Dai, cosa a- 
spetti a vin- 
cerei 
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Settimo puntolo: finalmente. Tutto lo nostro redazio- 
ne ho trotto un sospiro di sollievo: i vostri record 
camme io no ad essere numerosi e degni di uno cerio 
considerazione, La coso olire o forti naturalmente 
piocerc, ci ho convinto o dedicare uno spazio ai 
record* mode in Ifoly in un futuro non troppo lonta- 
na. Il confronto è ancora saldamente in mano 01 
nostri avversar# mo già quotehe record s è sialo avvi- 
cinato e seriamente minaccialo. Ancoro un appello 
a tutu i nostri lettori: inviateci foia chiare e di giachi 
conosciuti o non come ccpita qualche volto di strane 
video te con didascalie in cirillico o giù di li. Per iti* 
molarvi ulteriormente vi anticipo uno notino che 
aleggia nell'ano do tempo; si porla di Organizzare 
un campionato italiano di videogame, per oro non 
diciomo olirà e vi rimondiamo ai prossimi numeri 
per olire nolizie. In ultimo accontentiamo lutti coloro 
che ci chiedono se è possibile inviare qualche 
record su giochi da computer e se daremo spazio 
anche a loro, la risposto m entrambi i casi è positi* 
va, ci sarà spazio anche per toro. Forza dunque Coi 
computer*. 


RACCOGLI LA SFIDA 


Sub Roc 3 -P 

(Sega/Gremlin) 

Stefan Libero 
Beaymont, TX 
Record: 465,900 

Space Dungeon [Tailo]i 
Shannon Sharp 
Aurora, CO 
Record; 2,251,455 

Mouso Trop (E*idy) 
Dwighl Love 
Albert, Canada 
Record: 35,069,980 


Xcvious » Aiari| 
Dove Horrison 
Penn, NJ 
Record: 134,950 

Star Trek iSego) 
Joe Fotius 
Cincinnati, SC 
Record; 257,700 

F regger (Sega/ 
GremTm) 

Dove Morsden 
Santo, TX 
Record: 2,400,050 
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Popeye (Nmtendo] 
lance Layson 
Calhoun, GA 
Record: 2,576,350 

Missile Commond 

< Alari) 

C.R Ricordo 
Miami, FL 
Record; 60,506,300 

Super Pat-Man 

(Midwoy) 

Jeff Yee 

San Francisco, CA 
Record: 5,533,990 

Donkcy Kong 

(Ninfendo) 

Steven jeff e 
Rockville, MD 
Record: 14,271,000 

Galega iMidway) 
Jack fardo 
Lonsing, Mt 
Recarti 9,635,070 

Sta rg afe (Williams] 
Dove Por I muti e r 
Graoklyn, NY 
Record: 78,425,450 


Robotron (Williams} 

Eric Edward* 

Mifford, Mt 
Record: 386,967,400 

Tempest (Alari) 

Lance Layson 
Golhoun, GA 
Record 5,084,247 

Vang uard (Ceni un) 
Guilfermo Toro 
Cobo Roja, PR 
Record; 2,238,220 

Wizard qf War 

(Midway) 

Tcrry P# ince 
Hoseland, NJ 
Record: 039,450 

Zctxxon (Sega. Gremhn) 
Selh Moore 
Yellow Springs, OH 
Record: 3,281,000 

Troni (Midwoy) 

Gary Ponlius 
Ceder Ràpidi, IA 
Record; 8,234,553 


Solar Fox IMidwpyj 
Ed Zywusko 
Beverly, MA 
Record; 5,108,720 

Kfck*Man (Midwoy) 
Sharie Faaan 
St. Barry, IL 
Record: 35,554,695 

Kangaroo (Atori) 
Chris Andersen 
Pori Coquìllom, Canada 
Record: 610,200 

Looping (Venture Line) 
Crorg Johnson 
Juneau, AK 
Record; 2,458,770 

Joust (Williams) 

Rìck Lmden 
Northbrook, IL 
Record: 83,000,000 

Eyes (Rock Ola) 

Craig Seitz 
Miami, Fi 
Record: 5,100,610 


Tu tank ha m (Slem] 
Henry Hort 
Oakland, CA 
Record; 356,800 

Burgqrtime (Midway) 
Henry Leo 
San Francisco 
Record; 5,100,810 

Q'Borr (Gotilieb) 

Terry Mann 
Eagle Paint, OR 
Record: 15,171,835 

Popper il (Exidy) 

Richard Gews 
Columbus, Ohio 
Record; 1,980,650 

Minor 2049 (Tigervision) 
Mi Ics Bryonl 
Colorado Springs, LO 
Record; 560,800 

Pittali II 

Paul Miller 
Fresilo, CA 
(Word; 1,790,200 
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ALBERTO FORTIS 


CUORE COSMICO 



Abbiamo intervistalo Alberto Fortis 
a Milano durante la registrazione 
del suo ultimo album intitolato 
"El Nino". 

Con Alberto parliamo di video-games 
e di computer: scopriamo cosi 
che nel suo lavoro i mezzi elettronici 
danno un apporto fondamentale 
e vengono usati con grande perizia. 


tlcemnk (tasi*: Emì za emputcrT 
Albina Fertili Ko. ma verni: averto 
L’tlettrtmto* sto d+Ttutociio um realtà 
anche per me la ma|£or parte fc&i -c 4 
jettf de) Està lavoro sono dea tante! e (Sor 
no par giorno acquisto confi lenii, c?n ir 
lomenti che teoricamente non «'entrano 
oon li natura artistica e quasi eterea di 
un musicista 

l,G+i Q vile • lupetto che tl itine 
malflo mi uUt 

AJ.i ... U Pitfi L'etattrccUoi i un 
Guido che produce malie: penso ai vii» 
lame • ah'mcredMe sequenza di tremali 
smi che *ono racchiusi m una cartuccia o 
una rai—ai ns,.. Uttradftfi* davvero 
1 . 0.1 Fai del ha ani puntelli quinto 
giochi? 
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A.r.i Beh. fioco raramente « quindi non 
he avuto modo di farmi un> speri' ri: % la 
riluttati decenti. 

1.04 <J»m H»hl conici? 

A.F.i Hattlasone, Fole Poelticn, J ust 
1.04 Bone tutti fiochi Alari, 

A.F.t Si. cono queih eh mio nipote che é 
^avversarie delle mi? fare. 

1.04 Iti tua letaro U computer vfiao 
matte? 


àf .i Ah. si. netto spesso 

1.04 la quali tea.*!: al? 

JLF.i Prima di lutto m sala d’ifie&oft* 


Per esempio m usiamo una tastiera elei 
ironica cojl&gua ad un elaboratore; sui 
floppy chak è memorizzata una sene mima 


ta di Buoni ohe li computer rtfthi^; 
con do la necessità dei musicista “ ° 







aiì'-sUbcrazuiM dello finir -m le Sul v.:-. 
ippiicno i grafici di c-gm frequenza :n ro- 
do che Li suono desiderato viene ncono- 
aciuto non scio aLTasoattc ras addirittura 
\Ua vista, t ™i» bello lncttre m m-ristone 
il computer è utilissimo e dirti cromi indi- 
spensàbile, durante la fase di 

I.G.: In citi consisto? 

4l*i a « rultiac aito di una 

incisione. Quando lutti gb strumenti sono 
stati registrai; bisogna assiemarli asse- 
gnando ad ognuno vilumi e timbri disumi. 
E un lavoro chi n pufl fare anche a mano 
sa con grande difficoltà. Il computer faci 
ta enormemente retrazione: una volta da- 
terminato l'andamento di ogni suono, l'ala 
borato» b assegna automaticamente senza 
errori e senza perde» neanche una fre- 
quenza. 

1,0. i W«l toc ultimo disti U Diiagjlo I 
iute fatto col computer? 

A.F.3 Sì cerio, e infatti il risultato è 
cache buone 

E-0-: Anche Carisi* i cenemi usi 11 
Cimpntir? 

A.F.s Si, ma questa valla non | * r I ■ qui 
libito del suoni. bensì per quelle delle luci. 
Negli spettacoli rispetto scenografico 4 
molte importarne e gU effetti di luce, che 
hanno un ruoto d «amuiLive, devono ss 
se» Bincrcnrrri.1 perfettamente. 

Il computer memorizza i tempi di una 
esecuzione e attiva al macie cito gusto il 
contatto guitte Addirittura A in grado di 
modificare il programma di attivazione 
adeguandosi tilt variami dei rtei della 
musica: se noi ralle ntiamo liu rallenta, se 
noi Huc-nianja aggressivi, anche gli tiretti di 
luce dlvinuno pjù valenti. . tutto avviene 
in simonia.. 

X.Q.: ... a tempo di,, Buie? 

AT.i Si a, tempo di Basi : 

E-Q.i Secondi t* elice lirindiicntibiiE 
stiliti, quale t rispetto che Ita reso 11 
c empii ter cesi pappine e diffuse? 

If .; n sede di uìi successo è spesso 
indecifrabile anche da chi ne è protagoni- 
sta quindi il mio parere ai riguardo è molto 
soggettivo, penso ai tratti del fascino del 
futuro, del gusto d-Ua fantaac^nza -diven- 




tata Improwiaamcnto mhA. D computer 
pei diversamente da atri strumenti elet- 
tronici. Ben è oggetto storile e senza vita: 
lui ha un’anima. un cuore cosmico, è 
proiettato nel tempo è la. sublimazione della 
logica. 

1,0.: Oneri cóisikp; « ou defialilan* 
netto originali, sembri quii che tu rio* 
coki 4 computer un pizzica di «suiti* 

A.P.: E pur sempre un'lnvenzior^ del- 
Tuomo ed è gestito In assoluto dall'uomo 
però ;J fatto che sia abetaie a organizsi» 
cose nati» coi grande autonomi* e peri 
Zià, gli da nn’amma e un cuore. In futuro 
potrebbe confonderei il Usto fra umano ed 
elettronico e ft<ea afiora ci sarà crini... 


stare nio a vedere 


E.G.: Guardaste La copcriLzt del toc 
disco ha fiatila chi le scritto il rifanno 
ili - grafici del computar. 

A.F.3 SI, ma non sole: 1 tosti e i utoh 
delle canzoni U abbiamo scritti con il word- 
processing e sai» riportasi col acme .a 
printer a mair,:* ad aghi b ha stampali 

E.G.t Chi ccmpiter ivate a sita? 

A*r,i un Apple il. 

E-G.,3 I titoli delle cinzani > i'im luigi ne 
tu «peritili tanno dio gusto... cóamjea, 


tento per uni un ta? termine* 

AT,i £: a vero. U cosmo mi affaldila 
pensa che sembra che la razza bianca sta 
discenderne dà una colonia di i 
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B+0-.; Anche ti lui! cuore mimico? 

ÀX4 COltC- « Bfll ihSCO ti UDtft b*ì 
tot*, 

E.G.: Quii* carnami deli 1 Album 11 plica 
di pii? 

A-F-i Beh, è difficili dirlo,,., in tm certo 
se fiso "Rasile Mexico 4 * è U più affascinai) 
to La civiltà Maya basava la propria cui 
tura e lì prcprto destino eh nveUzicCi in 
UfpliMtorle racncscendo iSTu&tnno in 
ISueELTe determinanti ... 4 affascinante. tut 
to questo attonite l conto tra 1 uomo t 11 
resto la fiRtoaetona è gii reato 

E.G.: Vuol dire che 1 Hija comuni ci- 
vico e» iblUfitl di litri planiti? 

JLF;i Si, è molto probabile e certa log 
geode teme quelli di un uchUd difgmto 


posatoti «fife letta, lo starebbero a dime- 
strare. t moto affascinante 

E.G.: Toro in do il compatir - Cenuri 1 
programmi mai leali pir |U barn*? 

A.F.: Si, il ho provati anche. 

I.G.: Cdu de panni? 

i.f .i Crudo che stano utilissimi dal puit 
to di vista didattico ir. quanto insegnano la 
scrittura delle noto, proftósioaalmt&to pe- 
rù non mio possano avere un nniaao. 

1 , 0 .: Eppure ultimila Gnu ì iute m- 
tosato un disco «a gli «fletti taceri del 
Commadcre M t non i atanto male. 

AJ.; Si forco anche preh-tolanalmenie 
potrebbe essere usalo perù lo me la cavo 
meglio con la chitarra 

R-Q-i Alberto, chiudo llBtoretsti eoa 


tuli de mudi chi ri proietto ut tatare. 

Verrei a*p*r* fui* i il tua tsftvin Idia* 
ti, faille che potrebbe milita» nn'upi 
miao* LmpurihUa. 

Ald SeM‘aAro quello che mi perni otto 
rebbi di re v.;,'. ràre 1 sogni che faccio li 
Dotto riproponendoli olograficamente 0 in 
tredunoriElcins. la. noto offre sempre imma 
gtnl «ootinoiull che perù si dissolvono 
quando ci svegliamo, mi piacerebbe poter 
digitare “&AVE" e registrarti per poterli ri 
vedere e riviverli consciamente ChtaaA, 
forse uvri possibile, in £Ln dei «mi la fan 
tascLeoz* 4 fiA cominciati CI 












f Solo il fenomenale KNOW-HOW 

X^^J Haà. tecnologico della TEAC poteva 

■ ■ . ** consentire la realizzazione di questa 

M''±. o><o ■ ^ M nuova ser ie di reqistraton master a 

m i riMinfi 1 cassetta. La Serie Z è indubbiamente la 

1 \z ~1 il j- . -.. — = |— migliore sene di registratori a cassetta 

*■ che la TEAC abbia mai costruito. Ciascuno di 
questi apparecchi è uno strumento di precisione dolalo di 
impressionanti tecnologie d'avanguardia e di caratteristiche 

non riscontrabili in nessun altro registratore a cassetta oggi 

sul mercato. Tre motori a trazione diretta - Tre testine - Tre 

sistemi di riduzione del rumore: dBx, Dolby B e Dolby C * 

Telaio monoblocco in pressofusione ,, . 

m ~ : ~ I m Controllo completamente automatico 3 

- I della taratura dt btas. livello (S/O) ed 

mi equalizzarlo ne con impostazione di 

ntenmento. Ricerca det punto zero. 

; ~ ! del Cue prefissato, e del punto d inizio di 

registrazione Sistema di cancellazione di porzioni di nastro 
previa selezione ■ Funzione Intro Check per l ascolto dei primi 
10 secondi di ogni brano facilitando fa ricerca del brano desiderato Unità di comando a distanza 
fornita in dotazione Funzione di dissolvenza automatica Espulsione della cassetta motorizzata 
Contatti dorati e tantissime altre esclusive qualità. Questa è la nuova Serie Z della TEAC 











DIZIONARIO di VIDEODIPENDENZA 


USKt £ il Beg inner's Àll-Purposo Svmbolic Instruction Code. Un 
linguaggio di programmazione ad allo livella giudicalo per facilitò 
d'impiego e comprensione, 

BINARIO; It sistemo di rappresentazione dei numeri in termini di 
potenze di 2. 

BIT: Una afro binaria (0 a 1). La più piccola unità d'informazione 
composta da una semplice scelta fra due vie, 

BYTE: Unità d 'informazione composta do un numero fìsso di bit. 

EDITORI Programmo che consente operazioni quali la rimozione 
o la soililuzionc di caratteri e parole, nonché [a correzione di 
eventuali errori. 

FLOPPY DISC: Un disco costruito in plastico flessibile atto allo 
memorizzazione permanente di informazioni, 

INTERFACCIA: o schedo. Circuito stampato che funziona da di' 
spositivo di collegamento Ira Tunità centrale o l'unito periferico 
de! l'elaboratore, o fra due elaboratori. 

LOADERi Programma usata per stabilire connessioni di memoria 
di un computer, necessarie all'esecuzione di un dolo programmo. 

LOGO: Un linguaggio di programmazione sviluppalo recentemen- 
te inteso a insegnare la programmazione ai bambini. Fa ampia 
uso delle capacità dì visualizzazione grafico del computer. 

MODEM: [ Modu I otore/ DE Modo latore]. Un dispositiva che con- 
sente al computer di trasmettere e ricevere informazioni su uno 
lineo telefonica, 

PASCAL: Un linguaggio ad alto livello studiato per insegnare pro- 
grammazione come disciplina per lo risoluzione dei problemi. 

PILOTt Un linguaggio ad alto livello studiato per consentire agli 
insegnanti dì creare lozioni computo ri zzate mediante istruzioni che 
comprendano grafici o calori, suoni, teste e conlrolio delle ri- 
sposte, 

PROCESSORE: Il componente Hardware di un computer che rea- 
lizza effettivamente il calcolo. 

WORD PROCESSINO i Programma altro verso cui è possibile inse- 
rire un tosto in un elaboratore, gestirlo ed eventualmente stampar- 
lo su carta, apportando di volta in volto le correzioni e gli aggior- 
namenti desiderali. 
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ITALIANO 
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Casa Entree 

FORTE EDITORE 

L 6000 | 

ECCO un ogib volurr^'10 Che rappre- 
sento unVtite mirodbiiarH ol temomeno 
dei videogipetii e dei giachi <?«cmrOTci un 
genere if l»tvo % apre cor» uno breve 
stona dei gpodv «tettnróx do> ponori- 
sto tentaNM cifrai' anni *60 e '70. assen- 
zio' mente onernoti al perisci onomcn to 
delio toofdir.Q/ionc occhi©/ mona, og»i 
ultimi prodotti ottoni dal mercato che 
spesso sono ven e propri romanx» tf av- 
venturo tn lormato video 
Lo grand* *on**à delia produzione 
attuo'-e v^ene m qvo'the modo r<ondof- 
la od atcun gengr lOndOrriefi'tì rdtfl' 
fltìmes d labirinto,, di inseguimento, 
sportivi, worgamòs, giochi dopane, ad- 
ventuns garrmi kc Ma il libro non si 
limila C prendere io COnSidèrOZrÉMSe i vi- 
deogtotnt v soHerma twhe sui g-ach. 

K COtTipy^r. W< g o dì i test ab»)-, sui ra- 
to©, *w< boord-games elcttrono. 
ecc 

Un caputolo è dedicato alio parte 
■locrvco" ddrorgomento te vane cjn 
frcziotuire necessarie al gioco sono i 1 lu- 
strate con dovizia d. partitoton e spiega- 
zioni semplici a chvote An<Kp in J vene 

loatrdse g-ot-ch® fdai wema VCS a 



Il libro * completato do uno nuca par- 
to iConogrfff'Ca che iHustm le pr-ncipa:' 
cartucce «isterilì sul mercato l'alrono e 
da alcune prepose robe c che ndcono 
per ogni g»oco le corofler.stche tecni- 
che, le compatibili^ coi vpn si-stomi, a J 

ptejao «tentativo 
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273 CIRCUITI 

Guest-:. I bro 0 una raccolta di prCKQfiMt con è^-OiLrdi«nl ■ 
vfhogiilon-l sul Turwl&narocnTQ Circuitalo. indiSpcniaiiiiHS 
pftf g I hofitusli di tflfltlronkosi e per n le enei di laboratorio. 
SOMMARIO 

A'irrwnlalQn. am parametri, amp' flcalON, apriporta GAlcio 
ckiitrcmico, cJp 4 jp.rrH. 1 tfo, CAfieaiiatloric. c&rcflrn.dtai!i 
convertitori AD e DA dimmer, ecenonvzfatQre di bonjtna 
esposimetro, pnjchi di luto. interfonico. ludi 
puchfldcl dm, mini ornano, modèlli imo ftleltromCQ, 

Oro Codio U-cilald. i'tcboscop-j, tftSler, Ite molo por 
chilatio, mrjooscopio, od ftltn ìSQlnlcrasMntiinmJ 
progetti Pho 22"* 
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300 CIRCUITI 

Una grandiosa rocco un di' circuii) e?c (ironici e di ideo per 
ri Laboratorio e ('hobby 

SOMMARIO 

timor, suonerie, tèrmo 'dato, interfonico, «ntemmoro 
crepuscolare. tuo rutiliti, ^crraluro coi: fiuta. r uu Poh, 
pmamplflcalofa microfonico, miser audio, diapason, 
generatore siniwoidata. solidi lOflit* iniettore di «goal), 
trace acurvè, dado olc-Uromcò, gioco d'OJtordo, 
regolatore di lenitone, alrmatitalort iimmetrioa. 
cornimi Utore elettronico AMffM ed altri 260 ta votosi 
progetti Pag 262 
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COSTRUIAMO UN VERO MICROELABORATORE 
ELETTRONICO E IMPARIAMO A PROGRAMMARE 

di G GlUn'HCHt LLt c □ FU3MOU 
Questo libro auE rr.. eroe bi& oratoli t indmunto a chi 
ruolo apprenderò ì concetti fondamentali tìeirintofroatica 
s'alando il mito dal 'troppo d'incile'' Gli argomenti sono 
trattati m torma compiala, giustamente approfondila è 
tacili da capito. 

SOMMARIO 

Cosa 0 un microelaboratore ■ il suo I nguaggo, t| sistema 
c .nom «amento - uHudOfìi dal 6502 - Registro indice V 
t Stock Pdtntcf. Pag 112 
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SELEZIONE DJ PROGETTI ELETTRONICI 

E un libro che comprende umi setanonc del piu 
«tBroocviti progetti traili dalle riviste ELEKTOR 
SOMMARIO 

Orologio digitala, mini HI-FJ, calendario elettronico, 
ccm presure audio, tempo ru jet oro per luci & tonti gito, 
Pbs 112 
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I video goming è uno sport? Lo domando ho contenuti attuali; siamo in clima dì 
olimpiadi e il video-game accoglie in sé io componenti emotive che carolini urzana 
ogni circostanza agonistico. 

Lo competizione è sufficiente a battezzare col nome di Sport ogni tipo di sfida? Una 
risposta assoluto non esiste; dipende dalle circostanze Nel nastra caso le attinenze con le 
classiche discipline sportive sonò molte sebbene lo pratica non richieda eccellenti caratte- 
ristiche Fisiche quanta piuttosto uno prontezza di riflessi degna di ogni cenlomefrista. ÀI 
video-game non si suda e io fatico piu che fisica è nervoso. A supportare lo versione dei 
sostenitori del vìdeo-game come sport, è ultimamente nota lo Videoo dedica, uno associa- 
zione che raccoglie tutti i record dei giochi do bor, da computer e da consolle organizzali* 
do gare e campionati. Tra gli obiettivi de ll'assoc lozione c'è quello, non troppo avveniristi- 
co, di formare una squadro nazionale e sfidare una analogo rappresentativa americana. 
Ceno il Video-game olle olimpiadi forse non lo vedremo mai però quanto si sto facendo 
aggiunge fascino * credibilità od una disciplino che sto avendo enorme diffusione e che è 
in sintonia con rivoluzione dello tecnico e degli strumenti di comunicazione. Tornando 
oli 'argomento del nastro speciale; sport & game* vi presento t migliori giochi do consolle 
e computer fornendovi doti relativi alle marche d distributori e ai prezzi, il tulio corredala 
do spettacolari immagini tratte dai più importanti avvenimenti sportivi degli ultimi anni. 
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3 PACE CASETTE 

Funt&stic'AppÌB 2 48 K disk 

Non preoccupatevi sa vi sembra che 
quenm gioco spaziale assomigli un po' A 
Cross Pire. Dopo tutto, anche Snack Aiuck 
d; Dan niowLky nccrdava mollo da Ticino 
Fac Man , eppure era un ottimo program 
ma. Questa volta, il giocatore deve combat 
toro contro una flotta di navicelle alieno 
all 'interno di una struttura a griglia ma 
con qualche risvolto orinale. 

Prima di lutto, i conte-udenti possono ac 
cedere alla zona di combattimento Boto m 
punti ben precisi. Se il giocatóre permette 
agli alleni di entrare per primi aliìntorno 
della griglia. essi io seguono instancabil 
mente dall 'interno e lo colpiscono lEttóora 
burnente ai sue primo tentativo di entrare. 
Affrettatevi ad entrare! Questa stessa stra- 
tegia dovrebbe essere usata quando si de- 
ve rimpiazzare una nave perduta. Si inizia 
il gioco con undici navi, e se no guadagna 
una ogni cento punti 

Se pensate che ciò significhi poter conti 
nuaro a giocare tutto il gemo indisturbati, 
avete torte, ogni navicella lascia dietro di 
s4 una scia di scudi magnetici che fanne 
da barriera difensiva centro l siluri lancia- 
ti da navi nemiche, mentre lasciano passa 
ro indisturbati I siluri sparai] (lidia nave 
stessa. Quindi, un'altra strategia da segui 
re è quella di circondami il piu possibile di 
scudi per avere piu tempo a disposizione 
per metterei m salva dai proietti] nemici 

H numero dei siluri dlsponibiL benché 
abbondante, è pera preoedentemeote stabi- 
lito e indicato da una Borie di quadratini 
r::^± rj di sotto del punteggio. U riserva 
riceva dei rinforzi ad intercalili di tempo 
fissi, e quindi biscia evitare d; spirare 
troppo frequente mente Ogni diversa navi 
cebi ha un valere di punteggio differente. 

ti livello d ; difficoltà aumenta man mano 
che li gioco procede. Uno o due giocatóri 
possono oompetoro contemporaneamente, 
□a la tastiera è l'unico Etru cento di con- 
trollo, Il che comporta evidentemente uno 
svantaggio per coloro che stanno seduti lì 
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intorno col Joystick aspettando di aver 
qualcosa da faro. I tasti usati sono stabiliti 
dall 'utente e ili uso mollo semplice,; tutta 
via. queste programma richiederebbe lo 
impiego del joystick. Infine, ta grafica è 
decisaménte superiore alla media e il siste- 
ma ih £oco è bau sufficiente ad invogliare 
il giocatore a tentare di ottenere un pun 
teggic sempre più alte. 

Il numero di navicelle che il giocatore 
ha a disposizione impedirà anche ai più 
inesperti di perdere Space Cadette troppo 
veloce mente. 
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labirinto tortuoso; quello centrale presenta 
aspetti che ricordano il Making Traete e 
Jawbroaker II- D terzo labirinto infine 4 
slmil e aJ primo, anche se i suol meandri 
cono ancora piu sinuosi, kfa non sarebbe 
certo una iniziazione cerne ss deve senza 
qualche ertacela a rendere più difficile la 
vtte del poveretto. 

D primo labirinto è pattugliate da rane 
riuilofittiYè dal tocco totale, mentre nel se 
condo, Wadsworth deve evitare di essere 
investite da falciatrici e golf carte; nel ter 
io infine temano le permalosissi- 
me rane. fintropido imbianchino, 
però, ha qualche asso nella man: 


frappisi eh Russ Wetmore è una novità 
molto interessante da van punti di vista. 
Questa Originale c creativa ritlaborazione 
dell’Idea che stava alla base di Freeway e 
frofljsr ha ottenuto subito una vastissima 
popolarità dando vita ad uno degli spetta- 
coli più entusiasmanti mai visti sul 
microcomputor. 

Chi potrà mai dimenticare Wad- 
eworth Gv<?rcash che si affanna a 
rincorrere palline da golf, o che 
sai te da una canoa al!' altra? 

Frappisi II continua l'esposizione 
dell? avventuro di Mr. Over 
cash, che questa volta cerca 
di sopravvivere ah'tnteiMio- 
ne di una confraternita che 
implica la tinteggiatura del 
pavimento di tre stanze a la- 
birinto, U protóne nziti può muoversi da 
un labirinto all'altro abbastanza faed- 
mente. deve compieteli! tutu e tre 
per poter procèdere alla fase successiva 
del gioco. 

Volte per volta, la stanza in oggetto 
occupa rinterri schermo; Wadsworth 
accede al successivo labirinto attra- 
verso l’apertura collocata al centro 
del limito inferiore del campo di gioco. 

Il piu alto dei tro labirinti è il classico 














delTuttlmo lUa di George Lucas non «ano 
più spettacolari di quelli di Guerre Stall&ri 
e L'Impero colpisca ancora D nostre Busa 
Vfetmure stabilisce del ponti di rie rilento 
propria molto ahi! Naturalmente, nndusio- 
del tre campi di gioco collegati e il truc- 
co della copertura cb-e renda In visibile il 
protagonista sono degli ingredienti Esche 
iute restanti di questo seguito 

Un'altra attrattiva è costituii dal conti- 
sottofondo musicale. Giocatori molto 
metodici. sAranno untati di completare eia 
scusa delie tre pani del labirinto prima di 
p-i&aare a quella successiva questa teori- 
ca andrebbe abbastanza bène ma, Ln que- 
sto modo, il giocatore rinuncia al piccolo 
vantalo che Si può guadagnare muovali- 
dosi frequentemente da una sezione aliai 
tra durante la partita Infatti, ogni volta 
che Wadsworth fa il euo primo ingresso in 
un campo di gioco, trascorre un lasso di 
pochi secondi prima che i suoi nemici co- 
mincino ad aggredito, con malvagie Interi 
moni. 

Un giocatore astuto farà teoore di quei 
preziosi mementi per dare una pennellata 
in più. Frappi el H è quanto di meglio ci si 
possa aspettare dal computer arcading 


ca: nel primo e nell'ultimo labirinto ci sono 
delle pene girevoli attraverso le quali e$i 
può entrare ed uscire a piacimento, frap- 
ponendo a volle un solido muro fra so e La 
rana più vicina A riprova del fatto che è 
una matricola davvero fuori dal comune, 
Wadswcfth ha acquisito delle doti che lo 
aiutano a salvare la pelle; premende il pul 
sante action del Joystick, il giocale re pub 
mettere in azione unii copertura che rende 
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Attenzione! Solo Indonni Coraggio, lu- 
strezza di Mano e Pronte zza d'ingegno vi 
permetteranno di sopravvivere agl i Orrori 
di questi Sotterranei! 

Questo è proprio 11 tipo di gioco che divi- 
derà quasi certamente i critici tu due 
schiere opposta quelli che lo loderanno 
per quello che è, e quelli che lo critiche- 
ranno per quello che non è. Pochi pro- 
fanimi fra quelli attualmente in circcla- 
zione presentano caratteristiche cosi ecn- 
traddittom In linea generale, Dungacm! è 
un fedele adattamento del geco di società 
pubblicato dalia TSR qualche anno fa 

1 partecipanti possono vanire da uno 
ad otto, ciascuno del quali può sceglierei 
un personaggio fra i quattro differenti a 
deposizione: IWcu rem, Li supere ree, o LI 
mago, per setacciare una caverna a sei 
livelli In cerca di un prezioso tesoro. 

Benché il mago sia sicuramente più 
potente detlWo, ogni personaggio deve rag- 
giungere una meta proporzionala alle sue 
capacità. Ad esemplo, un eroe deve solo 
raccogliere bottino per un valore di 
mila dollari e portarlo al pruno 


il protagonista Invisibile ed Invulnerabile 
Purtroppo, questo espediente può essere 
utilizzato scio per alcuni secondi: quando 
la barra orizzontala disposta proprio sotto 
alla vidnaia principale scompare, ÌYad- 
awcrth terna ad essere visibile, e a cac- 
ciarsi nel guai cesa al solito. 

Li grafica di Preppie I II non è più spetta 
colare di quella di Frappie'; naturalmente 
questo $ come dire che gù effetti speciali 
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vincerò, mentre ù piu petente supererò* 
deve raccogliere esaudente li doppio. ’J 
labsnnte è organizsate in modo di# d pn 
tao piano (quello -i partei») sìa nel ce:; 
tee • sia orecndate da ilin otto compissi 
Solo un fiuto è visibili voto per voto a 
videe. ma nelle Kxusm i inclusa una 
mappa àbbasteno..! fotopila come conio 
do punte di riferimento per S partecipanti 
I t»or nelle «-anse diventano più pre 
Ote: man man-a che al sai# di Lavello. Sf.r 
vinate mente, del mostri fanno La guardia 
al tesori ed anche lì loro pctere aumenta 
piudfl addentra nel sotterraneo I pena 
aaggl più deboli agptoro ranno soprattutto 11 
primo, il secondo ed il terzo livello (pani A 
e B ). méntre un mago può sfruttare Le sue 
an macche per avventurarsi nei roe*ss; 
deve è nascoste il grosso dal betono 
U maga, infatti. servendoci dei propri 
incantesimi. è in grad; di evitare di eipor 
si a motti periodi, anche sa sarebbe capa 
c# di difenderei pensino in una fetta corpo 
a ;rpo Premia, che il f co ccnmc, ad ogni 
giocatele ohe abbia aceto J mago vengono 
•asegnati tre diversi tmtatal cb« poi 
sono iwrfl sfruttai! per un totale di dodici 
volte E mago può lanciare fulmini e palle 
di fuoco al mostri, oppure può sfuggirà ai 
pencoli delie caverna volAttEzandosi per r. 
Bampaftre m un antro più unirò. I gioca 
tcn si muoverlo attraverso l vari passaggi 
ùà laUrtnto, fermandoti non appena en 
iranii in un* schisa quando vogliono j as- 
sire attraverso una porte segrete. Una 
volta entrati in una nuova stante, la vt 
detta principila è sostituita. da un disegno 
che rap presènte E personaggio in pnmu 
piano «d il mostro al centro 
Appare allora sullo schérme il numero 
asségoite al personaggio, che E giocatore 
devi tetaLzzare, premendo la barra spi 
: r, ttnte per sconfìggere E nemico. U grafi 
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ca degli interni # ad alta risoluzione. il 
maggiore effetto di movimento è comunque 
date dalle palle infuocate e dalle saette. □ 
personaggio che ha Li m*gbo sui mostro 
ctaqu&a ù tesoro, che viene ante matite- 
mente agi; unte al suo belino 
Chi invece non riesce su quéste incon- 
tro. può incorrere sa una morte istantanea 
od essere costretto ad una rapida rivirate 
Questo munifica che può capitare di dover 
combattere lo stesso mostro più di una vel- 
ia, in qualche caso solo per recuperare 
punti che il personaggio era steto obbligate 
a Lisciare in uno scontro precedente. Un 
piccolo neo di Dungron' usando semplice' 
mente dei cursori per gli spostamenti dai 
personaggi. Bruco NesmJth e Kitih Erige, t 
programmateli, non ninn a sfruttate appi#- 
no 1# possibili tecniche offerte dii pro- 
gramma Ixuftn, un particolare come quel 
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lo dei massaggi senza suddivisimi sillabi 
che esatte o segni d i interpuruzione, che 
sono un elemento usuale per gli addetti 
alia programmazu^t t potrebbero invece di 
sementare il pubblico. ?i mestante alcune 


Stai a lle n ta! Solo I forti di cuore, 
rapidi di mano e veloci dì intuito 
sopravviveranno al terrore di questo sotterraneo 





mancanze, bisogna però dira che PungronJ 
presenta molli aspetti decuyjrcnia Vili 
per Q desiti, eie è e. raramente 

ni dì «apra della stragrande maggioranza 
dii st-ftvar* in wmmsrdCL U TSFl ha tra 
sformato un buon vecchio gioco ± società 
in un vldtctTania incera più avvincerli* ed 
entusiasmar, le 


srra dimmi 

f 'r'UCUJn Appi» IL 4&K jisif 

A vette un videogame pili, sembrare 
quasi troppo facile per avvincere a lun£ 
uh giocai: re. Di primo accinte, Epy's Dm; 
« potrebbe dare pigino quesftnspreeaio- 
ne» mentre «4 un esame più attento si 
mela decisamente entusiasmante Spy's 
Demi** può essere .giocato sia con La Usti* 
ra cho con U Joystick, ed entrambe 1 e ver 
aloni offrano un elevato livello di gara n 
giocatore controlla una piccola spia con 
tanto d tre neh e di valigetta porta docu 
menti, che ijyzLalmeni* si trova *[ piantar 
rene di un ed.flro pattinilo da guardie 
che salgono • scendono ccn aacearort ad 
internili irregolari 

La spia deve avventurarsi attraverso 
tutu ] piani per pei raggiungere li tetto e 
ricevere un messaggio m codice fondarne» 
Uln per h risoluzione del gioco. Lungo u 
tragitto, l'igeate segreto può raccoglie ro 
elementi che lo aiutino a adagile re l'enlg 
ma ed a incrementar* Il suo punteggio 

Dna va Ha ricevuto il mas&agic. raziona 
passa ad un altro edifldo, più basso, nel 
quale però il numero delle guardi* resta 
invanite, rendendo quindi più dittimi* 
ogni successiva ascesa. Se tutto ciò vi sem 
tra &f fucinante e semplice, avete quasi 
indovinato 

Ciò ohe rende la piccola spia eoe! difn.es 
le da tenere cotto controllo, è lo Giretto 


margine di tempo a sua dispariate ne. che 
lo costringe quindi a muoventi molto velo* 
«meate. 

Ctó crea un 'infinità di problemi seprat- 
lutto quando la spia deve guardarci dagli 
ascensori ranchi di paLmetti che salgono e 
SóendcEo. Occorre premer* I testi con mol- 
te premane a maneggiare delicatamente 
ma con fermezza H joystick* per mantenere 
incolume la epla sul filo della traudii. Sole 
quando un plano ò Pialo compiiate , u 
quando il tette dell 'edificio è stelo final- 
mente raggiunte. La ipia può amcedtBl un 
momento di riposo prima di procedere nel 
gioco 

t comunque pericoloso fermarsi tra un 
plano « rat», perché un cronòmetro re£ 
sera d tempo impiegato per raggiunge» Sa 
ernia deD'ediflda. e ttattsralhtehte più breve 
è queste tempo, più alte U punteggio rag- 
giunte. 

n programma registra permanentemen- 
te su disco I punteggi più «levatL La Fan 
guin si sta rapidamente facendo una repu- 
tamene per I suol giochi Interessanti e la 
grafici «cenonale: Spy'i Demi** raggiun- 
ge il massimo livello tette entrambi I punti 
di vista. 


SPEDIR um 

bm&ippàin/mdi* 

Spider Baid, caratterizzate dall'ecoeiien 
te grafica tipica dèlia GraForth* può «ssere 
giocate unte eoo la tastiera eh* mediante 
il jeryattek. attraverso s quali £L Recate» ha 
d controllo di un ragno a cacma di moschi, 
distribuite a caso sullo schermo. 

Tuttavia, ti giocate» ha da faro ben di 
più che gironzola» m circa di dbo. si pri- 
mo degli eie munti addizionali sullo schermo 
è costituito da sassi* che generalmente 
impediscono al ragno di procedere in linea 
retta, banchi tatvdta possano anche fun 
gere da riparo contro ifcjn perfóotL 

Uno di questi atri ; .modi i rappann- 
tato da pioggia adda; quando J ragr.c ne 
itala tttp&Ov boa muore* ma viene sposta 
te a raso in un punto diverso delio scher- 
mo L'unica occasione m culla piòggia ri- 
sulta utile è quando j] focate» « ne wr 
ve per cancellar* la videata dopo un altee 
co di Spray bus. Toslcus, che dovrebbe esse- 
re uno scarafaggio, ma che ha raspato di 
una bomboletta epray. 

Sprajbun caccia d ragno, ohe, colpita 
dallo spray, perde punti ad ogni mossa che 
effettui, finché muore, o viene colpite dilli 





La sabbia degli antichi Egizi Invade lo schermo e mette alla 

prova il vostro coraggio. 


piote* Midi* che Dtutriltote ì'fHm Q della 
np ny Le togLa magici» tono la migiort 
kctìidh# del ragno. quandi esso salta su 
una di queste foglie, la sua forza aumenta 
# 1 f.i muover* li dire;: ne (Me mosche 
Anafce lì bordo «temo pu-i essere u tiBi 
z* t : ci staia eccedere. correndoci sopra, 
d ragno viene spostalo altrove sullo scher- 
mo, perdendo però parìe delia sua forza 
Sul lato destro dello schermi è s.tuato un 
indicatore di resiste iute -giu scarto del 
quale equivaia a cento punii Più a lungo 
e: resista, piu Canile è resisterà agli attac 
chi di Spraybus. 

piando lì ragni, cattura una mosca, il 
livello di fona determina t punti guadagna 
u una vi ta catourate otte mosche, si ha a 
dapus^jjiM un altro ragni 
fi punteggio finale è determinate dal 
numero totale delle mosche catturate., più 
il 10^b del piu alto livello energetico rag- 
giunto. 11 designer di Spider Raii al è ser 
vite ii Grafo nh per arricchir* il design in 
un Dodo esito k£co a compre nato Je 
Cè da augurarsi eh* sempre più nam 
roti editori & avvalgili : dell* poaiihihte dì 
questo linguaggio di programmai ine in 
giochi futuri. 
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in Gaelic, uno "skibbiT è -una scatola, o 
■un impano di un easMtton*: m Stibbe 
reea di UMI un arcobaleno in funzione ù 
mur virr.i a formar* pre; r. un: ijabbii. 
in : jj e nascosta la pentola d'ero custoditi 
dal LepricanL 

In questa simulammo m maschera., di 
una lotta corpo a corpo per abbattere mu- 
ri, j locatore si trasforma prepno m un 
kprtcaoo 

0 gru giocatore difende una pentola d'o- 
ro : tinte sui lati opposti Oli schermo 
Ggiu i*r. or; è protetto da un curo verticale 
(Tareobaler»; cgw locatore brandisce uni 
mazza da cricket di fronte al muro per 
parare la palla rimbalzante Proteggendo il 
propri: muro., « quindi foro, l'obiettivo è 
quello *1 far breccia nel muro del link, 
impadronirai dall' oro e distougger* "empie 
lamento i mattoni restanti 

La conquista dell'oro 4 solo il primo pas- 
so, dato che i cinquecento punti che per 
metta di guadagnare diminuì»: .no di cento 
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ogni volte che si d^trtgge una dozzina di 
mattoni, fino ad arrivare al limita minimo 
di canto punti. 

Nonostante si dica che San Patrizio ab- 
bia -xU intanate e serper/.; dah'lrianda. al 
cuni di essi riemergono net corso di questo 
glcco. stridendo di tanto in tante sullo 
scherme per divorare la grossa palla, hcl 
■ - : de vestì a wtoinarEi tròppo 
Se 1 serpenti idcscono a Evirar* ire 
palli. 11 giace finisce, basta p«rb che la 
prima sia mangiata perché anobi la seoon 
da vanga inevitabilmente presa 
La nu va paha infatti campar* al centro 
dello scherme, par (fingersi a velie dirette- 
mente nelle fauci spalancai* di uno dm 
vorac^simi reaib. 

1 giocato: n devono anche far* attofiÀOlte 
alla loro mazza; infatti, se sì sbaglia di 
poco Li colpe, la palla pub rimbalzi!-* ill'in- 
dietro tpaizando via parte del vostro mu- 
ro. Un melodiosi musica irlandese accom- 
pagni il gir.», *d l! vinc.tcre è rie a pensa 
to 'dalla dante di un lepnte&o 

Questi parti «tari aggiunto^, sono grazio- 
si « la pmuntazioo» attraente anche se il 
poco * forse più indicato per i giocatori più 
Divani Infatti anche il nino livello, che è 
il più alto, non presente difllc-. Ite eccessi 
ve. I giocatori devono per* fare attenzioni 
ad un parti colare: d Avello di gioco viene 
«•Ito muovendo la leva sinistra mentre 
compare la prima videate 
t giocatori quindi eh* ricompi iiano in 
s.-:, temente Li gioco potrebbero trovarsi a 
giocar* ad un livello compis;am*tit* defe- 
rente da quello che avrebbero voluto sce- 
gliere Fate quindi attenzioni a controllare 
bene prima di premere il pulsante rosso 

tal sajtds or som 
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La produzione più recente drila Dete$-oft 
paa'iffibBo dette categoria awaniuroao- 
strateglc* è ad altissimo livello 
The Banda cf Egypt cote il giocatore nei 
panni del fimoeo «splorato re Inglese Izird 
Charles Buduagham m che si è perso usi 
It and* pianure ornane 
I-z sui pnma elk?ss£ì è quella di tro- 
var* acqua, impresa fóta&ro che facile, 
insto che un gentiluomo come !/ rd Chirlei 
non ri accontenterebbe mai di un'acqua 
qualsiasi. Il nobile esploratore richiede in- 


fidi che la sua acqua provenga scio da 
una fonte sicura. 

Una v Ila trovate l'acqua e soddisfatte 
la sete, respiratore si rimette in cammino 
in cerca d 'avventure U suo obiettivo è di 
trovar* *d «plorar* U Piramide Perdute, 
un'antica tomba che s: dia* cinte nga im 



menai te*on. 

Per vincere tì gioco. tord Charles deve 
Localizzare la stanzi dove e nascosto li 
tesoro, senza primi morir* di sete, f ter 
rare alla civtfte per divulgar* La sua «tu 
jnfaeeota scoperte 

I giocatori fumo mu-rvera Unti. 
Charles stori verso il deserto e Ir aiu 
Uno ad ispezionare t dintorni, digl 
laudo «aphcl comandi fornati da 
due parole ciascuno. 

Una bussola 4 sempre presente a 
video e Li giocatore può fir muovere 
leapioratore in tgw direziono IntL:* 
la su di essa- ad esemplo, ss 2 
manca. Lord Charles 
non pud andare verso 
Est 

Un aspetto partito- 
Urto, unte positivo è la 
funzione di help attiva- 
te premendo la lettera 






tali di accendere l’aria condizionata, men- 
tre sullo scherma toSM nu 
vtitotta Manche si muovono 
lentamente In, un cielo Bt- re- 
no. Incorniciala da un Latri 
aito motivo 4 geregMiri la 
malica è innegattlmenta un 
riahlamo ptr ì'awentu riero 
del computer, annoialo dai di- 
infantili di altri giochi di 
genere. 

Congratulazioni a St*Vó 
Bjork, Jaass StTOPu Frani 
Cohen e Ralph aurr.s, per 
aver dato vita a questa 
eecezionalo esperienza 
di gioco, 


"H" sulla tastiera; cosi facendo, la macchi 
na fornisce al giocatore un indizia , che 
potrebbe risultare utile o ambi- 
guo, a seconda del momento m 
cui la richiesta è effettuata 
L'elemento di gran lunga più 
notevole in The San do af Egro- 
è la sua piacevolissima anima- 
zione. Gli scenari 
cosi vivida- 
mente colora- 
ti che 1 gioca- 
tori potrebbe- 
ro essere ten 


HUTAJTT HEHD 

Thora ShD/Vks 
SQ/Mrtdga 


A prima vista. Mutui! 
Hard potrebbe sembrare 
il solito vecchio stereotipo 
videogame: bisogna impedì 
re a deb mutanti impazziti 
di raggiungere una centra- 
le per la produzione di 
energia, guidando un As- 
sassino di Mutanti ai loro na- 
scondigli, per distruggere la 
ftegma dei Mutanti ccn tutte Se 
sue uovi. Ma c’è anche dall'al- 
tro; Io scenario è abbastanza 
convenzionale, ma lo svolgi- 
mento, specialmente nella pri- 
me parti dalle quattro paia di 
situazioni, è davvero notevole. 
La struttura di base è costi- 
tuita dalla centrale situata 
nel sezzo dallo schermo a in 
ciascuno del quattro angoli 
vi è ringressc di una delie tane 
dei mutanti. D giocatore deve 
allontanare 1 pwlotàtiKimi Mu 
tanti dalia centrale, e guidare 
contemporaneamente l'Assassino ad 
uno dei loro nascondigli. Due raggi 
laser, uno orizzontale cd uno vertica- 
le. sono i mezzi usati per far muovere 
sia. 1 Mutanti che 11 laro assassino La 
possibilità di far passare incolume rtesaa 
smci attraverso uno di questi raggi premer, 
do il Luto rosso di controllo rende il compito 
del giocatore un po' psù semplice. La mecca- 
nica del gioco ncn è così semplice reme si 
potrebbe pannare., ma fortunatamente non 
è troppe diffìcile da imparare, cosicché Li 
gioco risulta piacevole. Più di un Assassino 
farà la sua comparsa sullo schermo con- 
temporaneamente; ógni volta che si riesca a 
condurne uno ad uni tana, la scena cam- 
bia; Il killer deve scendere una scala Uno al 
livella più basso, svitando frane di roccia. A 
questo punto, egli dsve depositare^ 


cuemofflc n re tara n 





Nervi calmi e Joystick saldo altrimenti non avrete scampo. 


bomba propria vicino ad una fila di quindici 
uova, a ansa tornar* li pasto dall* Regina 
do! Musanti. 

Infine, U nostro giustiziere dove schizzare 
di nuova alla superficie per azionare li dolo- 
datore prima che Sa Regina riesca a spostare 
la bomba, nel qual caso deve ricollocarla- Se 
questa anione ha successo, resplosLane di 
strugga cinque uova e chiude l'accesso alla 
tana: ma ne restano oltre tre, 

traodo la videata prs n cipate riappare, c'è 
un cambtera&ntei tl laser è pii! dettiti, con 
spazi virati ne] raggio chi pi strattono il pas- 
saggio des Mutanti, Se si rasce a raggiunge- 
re la tana successiva e piazzare La 
basta» all re cinque uova verranno dlstrul 
ts La stessa cesa accade nella tersi caver 
r.a, nell’illusa invece, lo scontro avverrà 
faccia a fucsia con la Regina. Mutami Hard 
può essere giocato da uno o due partecipali 
ti, ciascuno dei quali ha a propria disposi 
zionc tre vita Nella prima parte del gioco. 
Incelare che i Mutanti occupino ia centrale 
risulta fatale; nella Seconda parte invece. Li 
pericolo è rappresentato dalie rocce che 
franano o dalla vorace Regina, n numera 
degù Assassini è Umiliate, e spingerne uno 
nella centrale q fuori dallo schermo lo 
elimina dal gioco. Nella seconda parta, un 
conto alla rovescia costringe L locatori ad 
una costante attenzione, 

Cj sì pud servire dilla tastiera, anche se 
in genere si preferisce il joystick. Ogni 
round successivo diventa sempre più dilfl 
elle e frenetico. Può anche darei che questo 
gioco non rappresenti il noti plus ultra per 
il Vic-20, ma ta grafica è divertente, l'azioni; 
è Stimolante e senz'altro molto originate. 

ci ma w ave 

Ptmguin 'Appte R- 48K disk 

I giocatoti a cui piacque Truck Attick 
della Sroderbund e gli appassionali dei 
giochi a labirinto troveranno nella più 
recente produzione della Penguin, Crime 
Wave appunto, esattami: nte quello che cep 
nano. SE può giocare sia con ta tastiera che 
con 11 joystick, anche se. come spesso negli 
inseguimenti attraverso un labirinto, il gin 
co risulta motto più soddisfacente con U 
Joystick, H giocatore si cala qui nei panni di 
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un poliziotto che deve pattugliare le strade 
cittadine, pronto ad accorrere ncn appena 
scatti l'allarma in una banca che stia per 
essere rapinata. Le strade della città sono 


percorse da molte automobili controllale dal 
computer, ma finché un allarme non scatta, 
è Impossibile distinguere gli onesti cittadini 
dai rapinatori. 

Non appena l'alìarme iniz ia a suonare, Q 
polizictto dm precipitarsi sulla scena del 
misfatto pe r bloccare 1 rapinatori prima che 
possano darsi alla fuga, 

K questo punto, mentre il ladro esce 
dalla banca con 11 bottino, d poliziotto dm 
riuscire a catturarlo, ira mobilizzai alo pn 
ma che riesca a saltare in macchina e 
fuggire. 

Se il rapprese alante della Legge non 
risso* in questo Intento, egli dovrà allora 
inseguire ia macchina dei banditi prima che 
cesi riescano a depositare il danaro nel 
proprio naflCondigUo. 

Questo inseguimento è tutt’altre eh* «m- 
pUoe però, perché la macchina della Pulizia 
è solo di poco più veloce di quella dei 
fuorilegge» e alcune dulie strade sano a 
senso unico. Nei frattempo, altre automobili 
fanno la loro comparsa suite strade della 
città» ostacolando l'insflgulmento dei bandi- 
ti. 0 addirittura rapinando qualche altra 
banca nella vicinanza. 

Una volta che 11 rapinatore sia riuscito a 
gning&re sano e salvo al suo covo, egli si 
trasformi in una forza Estate per il povero 
poliziotto» che dm era evitare ogni collisio- 
ne con la macchina del bandito. 

Le forze dell'ordine tuttavia posseggono 
bombe che possono collocare lunga il per- 
corso delle automobili nemiche, ed hanno a 
propria disposizione anche degù schermi 
che Si proteggono da c ollisi oni con altri 
veicoli 

Bisogna catturare un numero fisse di 
criminali par ogni ridetta per potar passare 
al livello successivo, 

31 punteggio di ogni livello è ottenuto 
sommando li numero di rapinatori catturati 
o quella delle banche che non hanno subito 
Incursioni. Con te varietà di stratega 
necessarie per passare con disinvoltura dal 
ruolo di viglio sentinella a quello di inseguì 
bore a fln*Jmftnt* di toagguite» Crune Wavs è 
proprio ciò che ci vuole per farri strinare I 
denti ed incitarvi a proseguire nel gioco, in 
difesa della Giustizia « ticlTOrdine, nonché 
in rista di un punteggiò più alte. 



GP 100 VC/ITALY 


stampante grafica “dedicata” per 
computer co ^inodore 64 e vie 20: 


■ 








Dal "De- 
sign" sempre pia- 
cevole e dal prezzo in- 
credibilmente contenuto, la 
qualità offerta da questa supere- 
conomica è esattamente quella 
che ci si attende da una stampante 
con if nome Seikosha! 

GP100 è stata infatti la prima stam- 


pante ad avvi- 
cinare il mondo 
dell’home compu- 
ting con costi pro- 
porzionati e presta- 
zioni ineccepibili in ter- 
mini di qualità di stampa 
e affidabilità; questo come risultato di 
un'economia di scala e non di progetto. 


u 


Caratteristiche: 

« Stampante ad impatto a matrice di punti 
da 80 colonne 

* Matrice di stampa 5x7 

* Percorso di stampa monodirezionale (da 
sinistra a destra) 

* Capacità grafiche con indirizzamento del 
singolo dot 

* Possibilità di ripetizione automatica di un 
carattere grafico 

* Velocità 30 caratteri/secondo 


* Caratterizzazione: 10 cpi e relativo espanso 

* Interfaccia: specifica per Commodore ViC 
20 e 64 

* Alimentazione carta: trattori (larghezza 
modulo continuo variabile da 4,5 a 101 

* Stampa 1 originale e 1 copia 

* Set di 116 caratteri ASCII 

* Consumo 8W (standby) o 20W (stampa) 

* Peso 4,5 KG 

* Dimensioni: 

234,5 (prof) x 420 (largii ) x 136 (alt,) mm. 

* Nastro: sìngolo colore su cartuccia d&Siptì 



nO VENDUTI 


mO VOTATI 


OLIMPO 51 LEGGE CQSL Ogni lubclb riporto in bailo i Ttioli dei giochi: il primo o ilmtro occupo lo poligono di [culo v ipodondo b 
dettra w incanirono le posizioni wc<»tsiYL\ Ad ogni Idolo è abbinato una colonna di maufeiì; (eventuale diverta colorazione ewdcnj 
gioco b malato poiì/bne- in dtiwHka ritprito al itw-ve precedente: 3 rovio per b povròni guadagnate, il gìdb per b poti/ ione attuai» o 




PIÙ VOTATI 


PCÙ VENDUTI 
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«tupcto (x™ dell'tivwnyltj idito r il nero per le pottàoni perdale. Alici ftufli*raiione inai- 
bnnolo ti riferire lo vjuardo per consolare e quarti rf kare ogni avvenuto * pesamento, 
efe? fter veri vidrOt^ioeHrtii è con» berti un bicchiere di Coca Cola. Non vi pare? 


in ASCESA 






S uvvia, no a esistono solo i videogiochl! Kelle grigie 
Cornate di Inverno, d'accordo, non c'era molto di 
me (Elio da fare c no avete un po' adusalo: me zzarti 
te e orette a anche peggio davanti al video, ta , wum ™ 
lonUck sudato, e sempre per una manciata di punti d 
Record, quello con la R maiuscola, vi sfuggiva di mano. 
Farse In primavera qualche valida alternativa ci sarebbe 
anche stata, e qualche volta infatti avete mollato la pre- 
sa- ma fl gioco ora troppo affascinante, quasi una mode r 
na stregoneria, e nel momenti più impensati nus..,a 
irrimediabilmente a nsuccìliam 


Ma ora basta, è estate, ragazzi; ci sono migliala di cose 
da lare, all'aria aperta, al cele, in spiaggia, muscoli ormai 
intorpiditi da rimette re in allenamento, tipo quelli di gam- 
be e braccia, che una volta si univano quasi come le dita. 

E tante cose da vedere.: immagini ad alta risoluzione, 
in uno sfarfallio solare, di ombrelloni, surf, costumi ai- 
1 intima moda, personaggi più o meno attraenti, 




Ci sono mille cose da fare: per esempio, quando sarete 
ubriachi di sale e di sole, provate a spingere una porta, a 
seguire un'insegna, a tendere L’orecchio al suono di una 
pallina un campanello, un bìp-bsp: cl sarà pure una sala 
giochi in questo dannato paese! Certamente cf sarà. 
Entrate, rilassatevi, l'astinenza è finita, 


Anche in V ac 
m l«ro. non a 
Propri risparmi i 
®dls sai» floco sl 
^PP*f » Wdw. r 
11 si «no | wale 


. ~f un esercito dj r . 
“fero di consumare 

D ““ Ws * eroiche vi, 
Possono trovare i'unrt 

"““«ti nemici S, 
J rocentemente [n di 


(celebre il Tractatus Qlppertco videogamlcus di Umberto 
Eco) in quanto gioco che coinvolga tutta la corporalità, 
che lascia ai giocatore la scolla del ritmo, cosa che non 
avviene invece col fumineo video- game* dove conta so 
prattutto agire prima di pensare Bene, in una sala giochi 
avrete La possibilità di dirinure salomonicamente La que- 


relle, provando e riprovando eia gii intramontabili flipper 
che i post ■moderni vtdeogames, prima di decidere se siete 
tra i seguaci di Eco o dell'ActivisioiL 

Eccovi allora l' e! eneo di tutte le sale gioco delle vostre 
vacanze: perché sapore di mare è sapore di “sale”* spe- 
riamo ampie e bene attrezzate, dove potrete giocare e 
divertirvi. 



fiapote di fiale. 


ALBA 

Via Cilea, 1 

ALBA DI RICCIONE 

(FO) 

GIOCA GIÒ 

Via Cottoiengo, 54/B 
BIELLA (VC) 

ANTARES 

Via Porta Castel lo, 2/2 
BOLOGNA 

CALIFORNIA? 

Via Giudei, 6^* 
BOLOGNA 

STOP 

Piazza Vili Agosto 
BOLOGNA 

LAS VEGAS 

Via Cattarli, 77 9/F 
CARPI (MO) 


LAS V 



Via S. oiovannt; 
CASTELLANZA (VA) 

LAS VEGAS 

Via del Preterì 5 
CA TOjJCA (FO) 

THE PHOENIX \ 

Via O. Malagodi,8/A 
CENTO (FÉ) 

SPORT 

Viale Carducci, 54 
CESENATICO (FO) 

58 tLiciftoti .iì 


HOLIDAY 

C.so Buenos Aires 
GENOVA 7 

HOLIDAY 

C.so Italia (Lido) 
GENOVA 

TOOBOGA 

Via Ceccardi, 1 6 
GENOVA 

FORLIVESI LUCIO 

Via Matteotti, 50 
MILANO 
MARITTIMA - 
CERVIA (RA) 

IL DOLLARO 

Viale Romagna, 1 67 
MILANO 
MARITTIMA * 
CERVIA (RA) 

LAS VEGAS — 

V.le Ravenna, 6 
MILANO 
MARITTIMA - 
CERVIA (RA) 



KURSAL». > 

alazzo Kursal 
C.so Roma, 22 



DEDALO 

RAPALLO (GE) 


HAPPY DAYS 

V.le Corridonì, 1 7 
RICCIONyFO) 

LAURA^^ 

Via Lamarmora, 3/A 
RICCIONE (FO) 

MIRCO 

Via Cagliari, 3 

RICCIONEXEQ)^ 

PANTERA ROSA 

Via Gramsci, 13 
RICCIONE (FO) 

PICCADILLY 

Via Milane?, 1 00 
RICCIONE ;F QL. 

2000 ^ 

Via Dante, 99 
RICCIONE (FO) 

BIM BUM BAM 

Viale Adige, 1 3 
RIMiNI (FO) 

TRHON ^ 

C.so Italia, 1 5 
SAVONA 

PICCOLA 
LAS VEGAS 

Piazza P.M.P. 6/7/8 
SESTOLA (MO) 

LAS VEGAS 

Passeggiata 
Oberdan, 9 
VENTtMIGLIA (IM 1 




By Matthew Smith 


'rfhe soga continue; L . Tr^m 
rgqs to riches. FollajpMinp 
in bis la tesi beerai si m 
ad venture o% new k , 
awoit him in bis luxu teus c| 
sijàa’rnansiari. 
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C on rarmro deU'entate e delle vacanze il tempo a disposizione mica delie novità usdte nelle unirne settimane, e per chi deve Lave- 
degli app assonati di videogames a minigamee si allunga. Non stira oculatamente il proprio denaro progettando una intera astate di 
sempre però 9 facile impegnare tutu la giornata in modo gioco, ci pone solo l'imbarazzo deila scelta. Vi ricordiamo quanto sia 
divertente soprattutto se si rimane in città; ecco allora che un gioco utile — ss non addirittura indispensabile munirsi di uno di 
elettronica vi può fare comodo. Del resto anche chi sgnacca felice tra questi giochi “da palmo* durante 1 masi estivi quando gli impegni 
le onde può sentire la necessità di rilassarsi un attimo sotto raro- escursionistici e vacanzieri conducono lontano dall'amata consolle 
trilione in compagnia di un giochino "da palmo", ergilo ancora h di Ut novità sono un po' in tutti i settori: Et va dal classici TENNIS", 
recentissima produzione. La caso americane e giapponesi che cono “CALCIO DOPPIO* o TURBO DRIVE” la folle corsa sull'autcsirada 
sesta ormai bene, hanno pensato proprio a questa eventualità e panamericana, al rompicapo THE PHING". gioco di logica con cui 
hanno sfornato una Aeri# di nuovissimi giochi, tutti ugualmente sfidare il computer, Non mancano neppure gh spaziali oca "MA 
divertenti e appassionanti. La nostra rivista offre una vasta panerà- CROSS*. P astronave invincibile. Molto divertenti e simpatici sono poi 

mSfligames come “PINGUINO'’ - che tenta di salvare i suoi piccoli 
UH BOAT 1 , "ROBOT MAKER", Insamma» non avrete 


prigionieri 

di certo problemi por trovare ciò che fa per voi L'unica difficoltà 
consisterà net dolore di dover rinunciare a qualche miniarne che vt 
fa gota. Ma non ai può avera tutto. Pensateci bene a buon diverti 
manto, 
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mongolfiera e avvicinarla, m-n è 
fleto. U. riccmpensa a questo 
punto # semplicemente una plog 
di punii presto. (Tcqy Se 
bino) 

LCD 

TRIDIMENSIONALE 

"Nella magia dii 3D" questo po 
irebbe essere io slogan di cinque 
nuovi pochi deli Tcmy. Virino 
lapu tonAi cose un bl 
noceto <c un vie* master ). 1 so- 
nore, graduato « la ImmaoKii 
del display vi faranno senile 
inaierei nel poco, véramente 
*prott|wiistr. 

In FTanet Z&cn e S'ty altee* 
Uambicntazlone s quella tip un 
dei pochi spaziali: memori;, 
astro navi, ufo, mostri galattici, a 
spasi sidersU a volontà impedì 
scono alla vostra navicella di 
raggiungere la sua meta» Andre 
medi 

Ambe in nwndHtìtf torta* io 

scenario 4 quello tìpico di molti 


altri giochi: Sa vostra potente 
turi» partecipa ad un Gran Pro 
mio ili Formula Uno e natura! 
mento dova evitare di scontrarsi 
con gii altri bolidi In questo gio- 
co Ferretto tridimensionale è par 
tìooUrments efficace. 

Aì'^lcè cenarne invece in un 
estenuante duello sottomarino 
squali di ogni dimensione sbuca- 
no dagli abissi puntando con 
aria affamata sul vostro sub L* 
poche fiocine a disposinone de- 
vono essere spirate con pred- 
inne per evitare di trovare: di- 
samai; « m completa balia dei 
nemld. 

Altra furiosa battaglia in Jtmgfe 
©mf la piccola Catby chiede di- 
ti parata :i vostro aiuto ma la sua 
torto è legata all esito dada bai 
taglia che dovei* affrontare con 
scimmioni e coccodrilli nella fo- 
resta tropicale 

TUU1 I giochi della «rie hanno 

quattro livelli di incoiti (Tto- 

my Sebmo) 


movimentalo Lo spazio delle ozio 
ni. U seconda prova contista 
no! districarsi tri un labirinto pe 
ricolosìasimo. superare ogni sor 
u di ostacoli e tornare in orbita 
a duellare co otre 1 Velivoli av 
versar, scansandone i èhm ih. 
Più che rambler-tazioné 4 di noi 
to effetto proprio la divisione in 
due schemi lei display 
(Bandai) 

MEGACOLOR WEEL1E 

Andare m moto è portentoso? Si. 
se qualcuno vi inseguì con un 
di cotte re lanciandovi dèlie bom- 
be, » la strada 4 costellata di 
fossi, voragini, e ostacoli di ogni 
genere, se del noIoEtaslml bidoni 
continuano a rotolarvi contro e 
sa sulla strada trovata un moto 
ciclista pazzo. Nel gioco, un vere 
e proprio invito ad andare \ pie 
di c ad acquistare un aulomobl 
le, non manca un corvo dispétto 
eo che «rea di beccarvi. 

Unico sollievo: una muiictotta 
che vi accompagna per tutta la 
persa e la possibili di sfiorare 
urta dolce ragazza Anche qui 
però sorgi una oompbcarione li 
rag izza si trovi a bordo di una 


ZAXXON 

U dolcezza del comandi della 
navicella spaziale fanno di que 
sto modulo della Bandai un gio- 
chino davvero pregevole. 

Istanti di tranquillili ai alterna 
no ad improvvisi attacchi dei 
missili nemici nella ve lodila del- 
la vostra reazione sta l'unica 
possibilità di Boprawivenza Se 
sjet* codardi non «eme entra- 
re nella seconda dimensione do 
ve oltre agli attacchi del bussa 
divrie reagire anche a quelli dei 
micidiali corri armiti che spara- 
ne con frequenza sempre mag 
©era. 

Se credete davvero di essere abi- 
li provate questo gioco metterà 
a dura prova la vostra presila- 
rione, (Bandai) 


SPACE COBRA 


Al centro del modulo avete un 
curino, improrvviaa&ensa appaio- 
no gli aere) nemici È tutta que- 
stione d; riffe»! Senza essere 
colpiti e senza aver sparai colpi 
a ruoto mima sullo schermo di 
(tetra nn'ahra prova (U abiUtà- 
Space cobra soma infatti due 
display rendendo cosi mollo 




CON UN PALMO DI GIOCO 



chiede una grande pronta» di 

rifiessL 

Kmg pera non gli rassegna alia 
perula delia fanciulla e la rapi- 
sca nuovamente Questa vetta 
ha ordinato ai suoi lodali ti ren 
dere la vita ancora più difficile 
al nobile cavaliere: gji ostacoli 
viaggiano ancora più veloci:. 

Il segna; unti memorizza il livello 
di abilita raggiunto. Non si tra; 
u propriamente ti un gioco por’ 
telila. la sua forma ricorda va- 
gamente quella ti una torre. 
(Toaj Sflbino) 


DISNEYLAND 

Imi folla accalcata intorno alia pi- 
sta attende con impazienza che 
entri LI giocoliere. È Iti. è Topoli- 
no! Muovendosi con abiliti a 
destra e sinistra deve afferrare 
i bastoni che volteggiano in aria 
senza farli cadere. Ma non hi 
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BOMBMAN 

Un vecchiaocto malefico lancia a 
ripetizione delle bombe sul vostri 
anic i bombman. Per soccorre rii 
dovete bagnare le bombe usando 
un estintore o il getto d'acqua 
delle bocche antincendio. Ma as- 
crizione!: Le bombe devono esso 
re completarne m inzuppale, al 
smentì si trasfermano tu Dyna- 
man che inaeguono il vostro 
atiioo e lo annientano Quando 
tutti i bombman sono stati colpiti 
una musichetta sottolinea Sa 
soddisfazione del bombardo, n 
gioca però non finisce qui Alla 
faccia di chi paria della terza 
età... □ gioco funziona anche con 
un trasformatore e richiede una 
discreta abLlità. (Tcmy Sebino) 

SPITBALL 
IL FOLLETTO 

Nitrita di piu semplice a prima 
Viste Solò due comandi; un isf- 
tright" con Li quale spostare il 
Metto e uno shct«ter per lancia 
re la pallina L’obiettivo è un 


muro ti mattoni composto da 
elementi di diverse colore Ad 
ogni fila di mattoni di diverso 
colore corrisponde un punteggio, 
La scopo è quello ti distruggere 
il muro ma bisogna fare atten- 
zione alla pallina che non deve 
cadere: bisogna infatti acchiap- 
parla .zi vaio e rilanciarla Chi 
mesce a cancellare tutti 1 sei 
mattoni rossi in fioquenza ricava 
un benus sn punti, (fimtendo 
Oto) 


MAC ROSS 


Nello spazio 1 nemici sono molti e 
soprattutto spietati , ma niente 
paura, perché Macross» i’invin- 
cibile nave spaziale da battaglia» 
nessuna impresa è al di là delie 
sue possibilità Sullo schermo 
gigante colorato si disegnano In 
superarono le impreso di questa 
formidabile macchina da guerra. 
La lotta è all'ultimo sangue» e 
irtene condotta con coraggio con 
tra l potentissimi nemici ti Ma- 


cross, gli ostili IlegulL Laser, 
esplosioni , tisintegramcm. frani 
menti di macchine da guerra 
che vagano nello spazio; chi vie- 
ne colpito è perdute. Ricorda, 
non à data una sala possili ±la 
ti errore, quindi attenzione sol- 
tanto chi spara per primo può 
sopravvivere. Nelle vostre miti 
un affascinarne gioco ti tra dif- 
ferenti a sorprendenti sequenze, 
ohe vi appassiti ns-ranno sempre 
più. (Takatokutoys linea Gig) 


KINGMAN 


tn cuna ad una terra King tiene 
prigionie» la bella principessa. 
Bisognerà raggiungerla per ben 
tra volto prima ti poterlo sfidare 
a duello e liberarla. 

Ma non à coti fatila coma sem- 
bra; saura sulla serra significa 
affranta»» nelle segreta del ca 
stello gli ostacoli lanciati dal 
sudditi ti Kiitgmaii: evitarti ri 
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sia h Topolino offrirà (Latrai 
(amento te tonda infuocai che 
£. lincia qualche pecioso 
compare sono gnu Al terzo ir- 
rora mene buttato fuori in modo 
piuttosto brusco. E in mezzo al 
pubblico guarda chi il vede Fa 
laico Paperino criticone « Flutto 
ita corrucciato, U gioco è ptutto 
su wmptìcc « m mcawteton 
ro£&ra ù massimo punteggi 3 as- 
soluto nel caso dobbiate inno- 
Btrw* la vostra addila a) sdito 
amico scettico, (intendo Oto) 

TENNIS 

C’è un superteroeo di tennis in 
corso e voi ite** gb -assi della 
racchetta che scendo no in cam 
pò L'incontro è veramente elet 
(rizzante cosi come questo gioco 
«rumenta destinato ad 
un grande successo Battuta, di 
noe, rovescio, voi*, s masti* Ves 
iun odpo è proibito, nessuna 
possibilità di divertiménto è pra 
elusa Y. molta facile cimentarvi 
dovunque voi siate in un 
ungalo contro il solito coofiuter 
{ ma quanta soddisfazione ito 


Eicire a batterlo),, perchè tennis 
è il gioco tascabile che non vi 
stancherà facilmente So vorrete 
poi giocano qualche set contro 
un avversario o addlrttturt ten- 
tare un esilarante doppio, il mi 
rugarne vi off™ anche li golosa 
poeeitilià di scontrarvi in quot- 
tro grame allo spesele connetto- 
re TG0022 che non necuuta di 
aLm/r. umane autoocmt. Buona 
fortuna! (Bàkttron linea Gig ) 

CALCIO 

Pare che [a Rema usi un ccmpu 
ter per selezionare 1 giocatori 
pili prettMUfiil Siete quindi 
autorizzali a simulare, giocando 
da sdì o contro un amico, un 
intera partita di calcio, L'ettlM 
senza partite, si sa è lunga e 
e'# chi mchia vero s proprie 
crisi di astinenza 
ti mungane ha la forma di un 
campo di calmo in miniatura con 
unto dj pubblico pronto ad al 
z-ansa in piedi e Inneggiare; tra 
tasti controllano la palla (a de- 
stra. a sinistra e avanti) e un 
scio tasto dirtge La d.ftsa Ma 


attenzione a non sbilanciar:: 
troppo m avanti; 0 gioco prevede 
temibili oomropiedi (Tomy Sa 
bino) 

MEGACOLOR 
MISTER GO 

Le ciliege sono come I videcgm 
chi uno tira l'altro: alla fine el 
arriva a Sostar Go. Non i sì 
nome di un perfido pirata di 
Sbangai, è sempltoe menta uno 
cui piace mangiare le dhege Ma 
Il perfide contadino (proprietà' 
rio delle ciliege Ln questione) Uè- 
ne a guardia del suo campii non 
uno del salti tranquilli «ghetti 
di campagna ma agguerrì do* 
stri pronti a disintegrar* chi un 
que si avvicino. Cerne eliminar 
li? Con della mele magiche nani 
ralmente. esplodendo ciascuna 
di esse può eliminare fina e 
quattro m«mi raggjunta le cihe- 
ge la sfida con i mostri può neo- 
mmeiara: il grado di difficoltà 
però aumenta, e solo chi riesce 
ad arrivare fino al decimo lavello 
vedrà apparire p^-r intera la 
scritta EHM . e buona scor 
pioctaUJ (Tony Sebinn) 


PINGUINO 


Un pinguino su di an'isda tropi 
cale è una cola davvero insolita.’ 
Se poi ci arriva cavitando una 
tavola da surf viene quasi da 
ridere. Ma trattenete le Usate 
perche W papà pinguino A impo 
guato Ln un'azicne ai salvato^* 1 - > 
tante drammatica quante per.» 
lesa, 1 cuci cinque pccoL seno 
stott catturati daìl'Artsgllo EM 
ironico che b tiene prigionieri in 
cinque diffamili caverna tl tem 
pò stringe, solo la vostra abilito 
e tempesti v;to può permettere al 
loro papà dì arrivare in tempo a 
salvarli, caricandoli suite spalla 
prima che finivano in padella 
L'impresa t tute' altro che facile 
perche iì cattivo à appostato e 
deciso ad impedire con le armi e 
con i denti che te cinque piccate 
preda gli vengano sottratte (Ti 
kitofcutoys tvn *4 Gig) 


TURBO DRIVE 


Immaginatevi al volante di una 
potentissima automobile turbo 
compressa impegnati In un «te 
Quante md e ulte autostrada Pa 
nimutana D traffico i intimo, 
gb enorme auto-treni vi sfiorano 
e vi Krpaasano in continua.:. :• 
a volte è molte difft 
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cambiare corsia, superare un 
po' di mudili» con uni potente 
acceleramene, frenare Q tutto 
con una aziono celi* realistica 
Ma coma- per egm pilota sporico 
lato ci sodo difflcoltfc la polizia 
che vi sorveglia « la paura dal- 
rincidam* elio potata erriti» Go- 
le sa prestala metta attenzione 
allo specchietto mrovtaort. Mi 
raccomando. cercata dì «cooj> 
miaare al massimo U carburai! 
(a parchi disponete di un scio 
( Leno Con questo simpatico mi 
Bigame avrete !a preib illti di 
unire l'utile ai dilettevole in 
quanto TURBO DRIVE non è fido 
un .gioco ma anche un perfetto 
calcolatore ad etto cifre. (Casio) 

FLIPPER 

Versione tascabile dell' antenato 
di tuoi ) giochi elettronici il caro 
e vwchiQ flipper. Ila cernii dé- 
gne prodotto de ila feria genera- 
zione Li pochino in questione ha 
costituito alle palili» cl 'acciaio gli 


impulsi sullo scherme In mhi 
gli schermi tono due. uno tupe 
p .ore e uno interrare, la pallina 
passa liberamente da uno tifai* 
tro a si coMuo dui coppie di 
flipper raspm|inti. Due Livelli di 
dUncoltA: nel pruno gì hanno a 
disposinone Ut palline mentre 
nel Eecjondo è possib Je continua 
tt a gtocan dopo la perdita dei; 
Tunica pallina mio se al nasce a 
conquistare una serie di. bonus 
supplementari (Nintendo Oto) 

WESTERN BAR 

Portare la sulla d'argento m un 
paese del assaggiò west I dav- 
varo una grossa respctmahiLta. 
soprattutto se allo sceriffo piace 
un po' troppo li whisky. Ma U 
vero problema è che piace anche 
ai cow-boy*, per cui a volte il 
(atocn si trasformi in un campo 
di battaglia Questa volta ci siete 
capitati in un momento sbaglia- 
to. infuna una colossali rissa i 


per far tornare la calma non vi 
resta chi cdpin? al volo (mete 
comunque abilissimi) ogni sorta 
di oggetti che il barman dietro al 
bancone « la clientèla sempre 
più infunata, vi lanciano contro. 
Attendali a perché tra piatti, bic- 
chieri « bottiglie pud capitare 
anche un candelotto di dinamite 
Ila 11 divertimento ncn rn.s;c 
qui! Tctahizatt 20 punti (corri 
spendenti a 20 oggetti colpiti) 
entra nel saloon il cattivo delia 
situazione, Desperado. Nella epa 
rutena che segui, lo sceriffo 
brino devi uccidere tre volte il 
catturi prima di poter passa» al 
Uveite di poco successivo Un 
miidgam* veramente entusia- 
smante con effetti sonori molto 
realistici che vi farà provare 
«mesoni a non finirà. (Casio] 


PUCKMAN 

Mancare è un Gc^iazzi . ma in 
questo caso è anche l'unico 
modo per non essere umtsotaU 
dai bellicosi mostri che vivono 
nel labirinto del display. Pur 
troppo dobbiamo buttar giù di 
tutto, non t:|o fastose pesoha é 
cfltage. ma anche infeste “sui- 
te’. seppur benefiche perché 
dripeasatrtci di superpotenza, • 
sa capita anche gli sussi mostri- 
fantasma. Li lotta potrebbe non 
fimre mai, va avanti per schemi 
di diflteo&à crescente ma ogni 
cinque Uvei! superati pome 
concede rm un momento & reta* 
sullo schermo appare Lampeg 
glantio il tanto sospirato 
“COOD" Vi ricorda qualcosa 1 ? 
( Tc-my Setino ) 




/ 
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CALCIO DOPPIO 

Diviata» campioni del mondo di 
calete è ormai un'Lmpre&a alla 
vostra portata- Grazie a questo 
formidabile gioco del calcio po 
trote dimostrare agli amici la vo- 
stra abilità, o lasciarli a tocca 
aperta coti una serio di drtb- 
hhng elettronici, Con scatti, fin- 
te, tm da lontano « azioni corali 
perfettamente riprodotte dal 
computar, vi sembrerà di vivere 
una partita densa di emozioni. 
Th; Big Game presenta infatti 
tutto lì repertorio classico del 
grande calcio-speltecdo: a voi li 
possibilità di diventare super- 
campioni. Potete giocare contro il 
computar oppure, par il massimo 
del divertimento, contro un av- 
versario pronto a raccogliere la 
vostra sfida. Ricordate che i li- 
velli di difficoltà sono due. 1 
comandi sono molto semplici ed 
efficaci e raziona Lncredibtlm en- 
te realistica, (Grondatemi linea 

m 

LIFE 6 DAT 

Anche una crociera nel mari del 
sud può finirà male, de a rovina- 
re la vacanza cl si mette la sfori 


luna, Scoppia infatti un incendio 
sul lussuoso traasaUantioo e al 
passeggeri terrorizzati non resta 
che abbandonare la nave lem 
tendo di saltare dentro alle po 
che scialuppe di salvataggio ri- 
maste. il momento è critico ma 
voi, dia manovrate acoortamen 
te le barche dalia spiaggia delTL- 
sola vicina, non perderete sicu- 
ramente la calma e tenterete di 
portare in salva a riva 11 mag- 
gior numero possibile di passeg 
gerì. 

Attenzione però; bisogna essere 
molto precisi perché se li passeg- 
gero cade In acqua viene divora- 
te da uno squalo. Ccn queste mi 
nìg&me disponete di due livelli di 
gioco o di due schermi sul quali 
si svolge l'intera azione. Al se- 
condo Livello c'è la possibilità di 
passare ccn una scialuppa da 
uno schermo aH'&ltro. (Nintendo 
Gto) 

ROBOTMAKER 

Pensavate che costruire del ro- 
bot potesse essere cosi diverten- 
te? Questo simpatico giochino 


gji. Ecco la offerti più allettan- 
te della Polatll. D modulo quan- 
do ncn è in funzione è una nor- 
male sveglia a crlsteìlJ liquidi. Se 
si vuol giocare al può scegliere 
una della tre fasi dell' aziona ep- 
pure decidere da affrontarle tut- 
te contemporaneamente. Suona 
ì'allaim i banditi stanno assal- 
tando la banca ma il vice scerif- 
fo ha alcune difficoltà ad attra- 
versare la strada, treni, man- 
drte impazzite s perfine cani 
rabbiósi gli fanno passare un 
brutto quarto d'ora Ma so rie- 
sce a raggiungerà la banca o'é 
una bella manciata di punti ad 
attenderlo. Si può passare allo 
schermo successivo, all'interno i 
banditi hanno iniziato una spi’ 
raterla mentre uno è foggio co! 
tettino. Altra fatica: uccidere 
tutti t banditi e decidere se pas 
eare all 'ultimo schermo o cioè 
Inseguire fl bandite col bottino e 
aumentarlo a suoi) dì pugni. Eh 
si, la sparatoria è stata atroce e 
1 colpi erano finiti. ( PDlistll ). O 


elettronico vi trasformerà lutti 
in abilissimi ingegneri di una 
fabbrica del futuro, Su un velo- 
ce nastro trasportatore viaggia- 
no le p*rtl meccaniche dei rcbot- 
tmi che voi dovete montare con 
precisione millimetrica Prima 
un braccio, poi il secondo ed in- 
fine la teste. Ecco pronte un 
nuovo esemplare funzionante. 
Ma attenzione operai! Non di- 
straetevi perché la catena d; 
montaggio gioca brutti scherzi. 
Bisogna essere particolarmente 
predai e rapidi di riflessi perché 
esiste U rischio di far cadere le 
lampadine e quindi di perdere 
punti,, od il lavoro 
n #oeo si articola su due livelli 
di difficolti. ( Toltalo Ituloys 
Unta Gigi 


SCACCIAPENSIERI 
TRIS ASSALTO 
ALLA BANCA 

(histirti giochi in uno più un 
cronometro, un orolcgto e la sve- 
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GoldStar 





Lo corso o rincorso c allo bo$e di 
lutto lo disciplino: che si tratti di 
tagliare per primi il filo di lana, dr 
compiere balzi prodigiosi o di 


massacrarne: occorre essere 
veri maghi del lO^stick, man- 
tenere lo concentrazione e la 
calma per tulio lo durala 
della goro oltre olla perfet- 
ta tenuia atletico. Il nostro 
dieta infatti viene mosso 
attraverso la solita leva ma 
COn un movi mento freneti- 
co. molto rapido destro - 
sinistro, costante e regalare, 


DECATHLON 


"filalo originate 

DECATHLON 


Cau produttrice 
ACTtVtSION 


Configuratone 

VCS ATARI 


C*M dlatributrice 
MfWA 

Preso I- 97.000 


Non ù il primo videogame dedica- 
lo ad uno otiti vi là sportiva ne sarà 
certamente l'ultimo mo DECATH- 
LON, to nuovo proporla Attivi* 
sion„ rappresenta li'esaltazionc c il 
trionfale ingresso dello sforzo fisi- 
co nel variopinto settore dei giochi 
elettronici Occorrono prontezza, 
abilitò e pratica ma ancne muscoli 
per primeggiare grazie al nuova 
sistema di movimento ideato da 
David Grane e trasferito per l'oc- 
casione m uno stadia olimpico 
gremito ed esaltato per la più 
incredibile fra le discipline dell'a- 
tletica leggero. Il decathlon, come 
tutti sapranno, è una gora a punii 
assegnali in base ai risultati otte- 
nuti m 10 gare classiche dell'atleti- 
ca. Il trasferimento Su video ri- 
specchia bene le doli necessarie 
per vincere in uno attivila cosi 








Icmciore vari attrezzi, la potenza 
dell'esecuzione dipende sempre 
da questo strano movimento dei 
joystick. Occorre inoltre una buo- 
na sincronizzazione con ili pulsan- 
te rosso al momento "eloi/' dei 
lanci o dei salti. 

Dopa questa rapida esposizione 
generale passiamo ad esaminare 
più nei deHagli le 1Q prove conte- 
nute nella cartuccia. 

100 metri plani 

Per la classicissimo 
dell 'ad et tea 10/15 
secondii di inferno 


per polsi c bicipiti. 

Una buona partenza è assoluta- 
mente indispensabile 
e non un attimo 
di tregua. Al 
limite delle 
possibilità 
umane scendere 
salta i 10" .. 

Salto in lungo 

Ogni giocatore ha tre 
salti o disposizione. 
Una sano rincorso c poi 
premere il pulsante rosso 
rima della linea di battuta 
pena l'onnul lamenta della prova, 
il salta migliore darò il punteggio 
più alto. 


Lancio del peso 

Anche qui tre lanci per agni gio- 
catore. Il vostro Maciste si avvici- 
nerà rudemente alla linea bianco 
dopo una sene di giri su sé stesso. 
Poco primo via al pulsante! 

Salto in alto 

Sempre più reolisto! Tre tentativi 
per ogni altezza e eliminazione al 
ferzo talli mento. Si parte da un fa- 
cile 1,20 e il vostra atleta eseguirà 
sempre un perfetto f fos buzy' style. 
Occorre buona rincorso ma so- 
prattutto ottimo coordinazione. Più 
alti si solfo più punti si aggiunga- 
no al carnet. 

400 metri 

Cominciano i primi esaurimenti. 
Muovere lo leva di comando velo- 
cemente e con costanza; per una 
cinquantino di secondi. Anche in 
questa corso i tempi realizzati so- 
no paragonabili a quelli veri. Tut- 
to in tempo reale! 

110 metri u ostacoli 

Dello serie 'anche l'occhio vuole 
lo suo parte'. Bellissimo, diverten- 
te e spettacolo re. Solito movimen- 
to della leva e pulsante pronto ad 
ogni ostacolo. Ogni caduto di uno 
di essi la perdere tempo prezioso. 

Lancio dot disco 

Simile al peso, rincorso e lancio 
prima dello linea facendo atten- 
zione a non superarla a a non lan- 









dare il disco frappo prcslo, 

Salto con ['asta 

Breve rincorsa fino al punto se- 
gnato nel quale piantare fasta 
usando il pulsante rosso, Attenzio- 
no a premerlo nuovamente duran- 
te il salto dopo aver raggiunto il 
punto più allo. L'asta cadrà alle 
spaile dell'atleta che planerò dol- 
cemente sul cuscino o r le prime 
volte, andrà a sbattere contro 
l'asticella. Leggermente più com- 
plessa delle altre prove ma non 
meno divertente. 

Lancio del giavellotto 

Soliti tre lanci, corsa rapida fina 
alla linea, battuta e lancio. Molto 
bello graficamente. 

1500 metri 

Dulcis in fundo il massacro per i 
vostri polsi o i vostri nervi,. È 
importante mantenere una veloci- 
tà costante e lanciare uno scatto 
furibondo negli ultimi 200 metri. 
Una buono ultima prova può rivo- 
luzionare la classifica, Siringete 
i denti e buono fortuna. 

Avrete già capito che il 
gioco drventa 

interessante 


se giocolo in simpatica compa- 
gnia. Con il Game Select della 
consolle Alari si può scegliere il 
numero dei partecipanti fino a 
quattro persone. 

Più in generale riteniamo che il 
gtudizio e l'accettazione del nuo- 
vo movimento del joystick decrete- 
ranno il successa o ['insuccesso di 
questo cariuccio in Italia, Ci sarò 
sicuramente chi ne resterà affasci- 
nato e chi rifiuterò questo accop- 
piamento irò 'fatica' e le abituali 
doti del giocatore di 'clectronic 
games'. Dopo un po' di pratica 


crediamo però che la por 
dello stress e della 


ina si giochi sul piano 


concentrazione. 
La grafica è 
superbo e lo 
mancanza 
di musi- 


chette durante le prove testimonia 
la quasi religiosità del momen- 
to agonistico. 
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BLUE MAX ' by Bob Min ferir»! 
you back t q World Warl, wìlh 
3-0 se raliing thm other gom*» 
onlywhh thayhad. 






a ta SiUf MAX," òr loffwwe deof- 
#v<jrywhere, or A VAI LABI f 

omfcr,»*o/vi svNAPSf euri, 

ONL Y $34.95 pJvs H ihìpplrtg 
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BLU! MAX ■ by Bob Polir* takon 
you back to World War I, wìth 
3-0 icr olling thè other gami* 
onty wish thoy had. 
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con accessori Pac-Man dalla buchera 
intima a£, occhiali da scie. Ci sono pena- 
chiavi, bcrseìiini. cravatta e Imgfóte 
Pi c Mio. per non parto poi dei predetti 
"elusici n cerne le magliette, l cestini perla 
colazione, gii orologi da polso e cimili 
Ma chi hi mas .-erto parto di un 
pepsine ,J S^r Wars"? Eraasumendo l'ecce 
Zlcrval* attrattiva. che Fac Man esercita sui 
eommercianiL Tanno p*f la Pcpsldé 
Produca presentò sul mercato il 
IhUoetoto Fac- Man, C* Itomi 
gin e di Pac -Man a for- 
ma di ghiacciolo al 
limonio, le pre- 
ferite, potata 
sgranocchiare 
invece una ripro- 


durne eh 3'unc^y il mostro al gusto di 
elegia Ma L pcptlcles sono solo Li punta 
deU'lCflberg quando il paria di pródstti 
strani che recano u nome in voga 
Ad esempio, potete acquisto la collana 
Pac Man d'oro e diamanti della EMO Ine., 
che prenota un "gobbler" a 14 carati 
montato su una fila di oertotri diamanti 
sfaccettati. Con il suo n ino di Usuo* di 
30.000 doUrn i A prodotto Pie Man più 
caro che possiate acquistare, ed il metodo 
ds piu siluri eff-nao per Lmpreasionare la 
fidanzata Ma se è troppo «Mura par i 
vostri gusti, potete comunque 
scegliere tra una scrii di 
orecchini, anelli, ciondoli. c;n 
ture o braccialétti Pac Man di 
ogni genere e prezzo, in veni 


la BaHy ?-! twijr ospitò lutti gu agenti auto 
nzzati alfa cammmdahzzaxmDt di Pac 
Man Lq un seminano a Chic*/’ riguardaci 
te lì futuro dei prato “|obbl*r" E morate 
era alle suite, com'era ovvio, del resto. Lo 
Boom anno, il voto più amata d'America 
ha procurato guadagni per oltre 10 milioni 
de dollari Anche se questa può sembrare 
ima goccia d'acqua in confronto al prono- 
ti dei videógiochi Pac Man e !!s Pac Man 
1 160 -a 200 affieni di defluì rispMtrvaiaen- 
ta). al seminario di Chicago gì vedevano 
delti visi soddisfa"! 

3 fac- Maniaca piu accaniti pwsor.o ora 
mregLarsi al mattino tra lenzuola marca 
te Pac -Man. lavarsi oon tip- ni e spastoi 
Pac Uut» consumare la piuma colimene su 
covtghe Pac Man. vestirsi da -ape a piedi 







«serva che "I predetti Pac I£&n r.:n bin 
w biaogno di una pubblicità aggm-ziva, 
perche abbiamo i venditori silenziosi (il 
gl dog stesso} dappertutto. Se ogni videro 
co inciela 50 dollari alla settimana, fanno 
seicento quarti di dollari sdeet ite porco 
r.e. mdupliaiio per il numero di macchine 
in tu ac lì Paese. Pur tenendo conte del 
gettoni inserii dallo stesso giocatore, asilo 
ru di persone fono «poste ogni settimana 
a Pao Man". Ha ha fatto menziono perché 
"(obblar* è un '‘prodotto” ormai consolidi 
to o familiare, ed è naturata che un con 
mercanta sla desideroso di dare al pubbli 
oo quello che 11 pubblico vuole. 

Qual è il futuro del prodotti Pie Man? 
Resisteranno ancora, almeno per un po', 
oppure sono destinati ad essere preste di 
m antidati? Anche se saranno I consumate- 
ri ad avere l'uhlma ptrcU. Jarodtt awer 
te che la BAlfr'Uidwqr continuerà a soste 
nere Pie- Man Dalla dtvjiooe che nlasr.a 
le autorizzarmi. e siccome le nuove mie 
chine Super Pac Man « Baby Pac Man con 
Umw ranno a presenterò i personaggi "gob 
bler" alf'aoanzions del pubblico, d ai pos 
sono aspettare ancora echi udrò iti. mal 
grado le instebihtà che oarattertmno il 
■«tere deite commemaltraionè 

Infatti, il suc«»o dei predetti Pio ìim 
ha originate una Giratela assolutamente 
nuova nello sviluppo dei giochi stessi. A 
dette di Jarockl. te Rally ala già lavorando 
ad una serie di giochi che verranno smJup 
pan principalmente allo scopo di oemmer 
Ciihóame i personaggi. 11 primo d i questi 
giochi destinati al mercato di massa al 
chiamerà Domine Man. e Jarocki gannii 
neo che il protagonista sarà altrettante 
tenero quanto il "gobbter". Si t presimi 
giochi saranno fortunati o meno, queste lo 
si vedrà poL Quelle eh# è certe, nuca 
guardano ai successi dei sugi Imitile ri è 
che Piallai! ha cambiato 11 modo di comi 
derare i vtd#o0och3 in America, G 


awrs v m eo«mw r* uw 


80 ru I 


te ovunque 

5# invece ma vi {andana l gioielli ci 
omo sempre i nuovi F&c-Phoau , Si trevi 
no in tutti I negozi che vendono telefoni # 
presentano una note vota somigliane con il 
vostro favorite Apritelo, e diventerà 
un nomale tetafono 

Senz'altro, peri, il prodotto Pac 
Man più insolite è l'animale parlante 
delia Calfax Si tratta di un animale 
di peluche, ma con queste differenza 
se gli parlate, vi risponde rem il familiare 
suono "vakka ■« Ulta", inframmezza» dal 
lampeggiare di luci negli occhi Più gii par 
late, e più vi risponde 

E preste in tournée m tutte, il Paese 
uno spettacolo del upo "orco sul ghinoto", 
ina Ergnza U ghiaccio, che presuma un 
Pack Man in dimette ioni piu grandi del 
nomate, Ms Pac Man e tuta i più amati 
protagonisti del v;dr gioco Baliy M. iway. i 
quali canteranno e danzeranno per la 
gioia di tutti 1 bambini 

Ma qua] 4 U m otivo ohe ha provocate un 
tele proliferare di prodotti Pie Man sul 
mcroate? Prima del fenomeno Fic Mm 
nessun videro» si è mal inserite cesi sal- 
damente Delia nostra cultura Prima del 
r&wente del N g:bbkr , chi ha mai sentite 
parlare di un pro 


giochi (all 'infuori di qualche rara magllet 
tà )? Come mal Pack Man &: è improvvisa 
mente avventurate fuori daJl'aroade per 
entrar# in tutte le case? 

& responsabile del filone d'oro prodotte dal 
la crm me realizzazione del Pac Man I Sten 
JàridU. vice-presidente del Marketing alla 
E-iHyv Midìvoy La procedura normale (pri 
ma di Pac Man) sarebbe siati quella d: 
“girare" i! nome e rimmagsne ad un'agen- 
zia nazionale die rilasci autorizzazioni» e 
dlmenUoartMiw; ma darockl vide Penarne 
potenziale di mercato in Pac Mm e ruppe 
la tostami . tenendo tutto -a famiglia" 
Pac Man 4 un autentico fenomeno, sia 
come gioco che come personaggio JarocE 
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FuFmmoccil Chi di voi, almeno uno 
volta,, non ho sognalo segreta- 
nonio che mangiando uno scotolo 
di spinaci sarebbe diventalo lanio 
forte do sollevare uno casa? Gio- 
condo con lo cartuccia Porker ve- 
sticele i panni di Braccio di Ferrea 
muscoli compresi. Il compilo di 
Popone e di raccogliere tutti i cuo- 
ricini, i biglietti e i baci che Olivia 
lascio cadere. Ad ostacolare que* 
sia operazione ci pensa Bruio che, 
mettendoli continuamente in mez- 
zo e soltondo do una piattaforma 
all'altro, cerco di acchiappare il 
povera 'Braccìno' . Bruto lo ve- 
diamo muoversi sullo schermo 
mentre un altra personaggio, lo 
terribile Strega Manno, senza che 
lo si veda, lira addosso a! nostro 
eroe delle tremende o veloci botti- 
gliate-. 

Si incomincia il gioco con quattro 
Popeye. Si dovranno superare tre 
differenti riprese con gradi di dif- 
ficoltò proqressivamenle piu 
impegnativi. Papere deve conqui- 


stare Olivia raccogliendo tutti i 
suoi cuori, i biglietti c i baci. Per 
afferrare questi pegni d'arnore bi- 
sogno guidare Pàpere su di essi. 
Se Popeye viene raggiunto e toc- 
cato da Bruto, o se viene colpito 
da una bottigliata della Strega 
Marina, è eliminata, Ma è elimi- 
nato anche se qualsiasi pegno di 
Olivia code in acqua c non è 
recuperalo prima che effondi. 
Bruto in ogni ripreso insegue Po- 
peye do piattaforma a piattafor- 
ma, utilizzando le scale ma anche 
saltando con le braccia lese in al- 
to per afferrare ì piedi di Popeye, 
oltre che lasciondosi cadere sullo 
piattaforma sottostante, non ri- 
sparmiandosi di saltargli in testa 
quando ne ho l'occasione, le bot- 
tigliate dello Strego sono mollo 
veloci; si possono evitare scap- 
pando solo se si e nelle vicinanze 
di uno scola. Ma avete mai visto 
Braccio dì Ferro scappare di f fon- 
ie ad un peritolo? Egli può neu- 
Iralrzzore fe bottiglie volanti con 
un pugno che si sterra premendo 
il pulsante sut joystick. Durante 
ogni ripresa una scatola di spinoci 
lampeggerà in un punto della 
schermo: per fare il pieno, ci an- 
dremo sopra premendo il pulsan- 
te. Popeye diventerà rosso e, al 



suono dello f omaso musichetta,, 
bisognerà guidarlo od acchiappa- 
re Bruto, 

Nella prima ripresa Popeyc deve 
raccogliere 20 cuori Oh via lascia 
cadere i pegni correndo a destra 
e sinistro. Immediatamente sotto 
ce lo prima piattaforma; Popeye 
non potrà servirsi di questa per 
attraverso re lo schermo da un 


estremo all'altro, ma ovro lo pos- 
sibilità dìi comparire sull tratto di 
sinistro uscendo' dallo schermo a 
destra e viceversa Sullo secondo 
piattaforma, nel centro, c'è uno 
scolo a pioli che si può usare salo 
per scendere, lo seconda e la ter- 
za piattaforma sano simili, Per il 
passaggio dalla terzo olla quarto, 
ed ultimo, piattaforma il numero 
delle scalinate e doppio. Sotto 
l'ultima piattaforma iroviamo l'ac- 
quo, dove recupereremo tutti i pe- 
gni che ci saranno sfuggiti ai pioni 
supetiori, I pegni conquistali sullo 
primo piattaforma valgono 5Q€ 
punti 1 cuori di Ohvio recuperati 
ai piani inferiori valgono: 300 al 
secondo, 100 al terzo, i pegni sul- 
la piattaforma 4 o nell'acqua vol- 
gono solo 50 punti Questi stessi 
punteggi sono vohdi per ogni ri* 
presa successiva, aggiungendo 
100 punti per ogni bottiglia neu- 
tralizzala con un pugna, e 3000 
punti per ogni volta che Popeye 
riesce o “beccare" Bruto con l'ef- 
fetto degli spinaci nei muscoli. 
Nella seconda nveso Io scenario 
cambierà compì e lo mente, Qlìvìo 
loncerà biglietti d'amore; la pruno 
piattaforma è fatta di due parti 
separate, ai lati e al centro il vuo- 
to. 5! può passare olla seconda 
piattaforma o saltando dai bordi 
dello primo, oppure scendendo 
dalle scalette che epilogano le due 
piattaforme. Alla piattaforma tre 
ci si arriva solo sollondo giu do! 
centro della seconda: essa si reg- 
ge sulla piattaforma 4 c comunica 
con questa per mezzo di due sco- 
lmate, Do questo si possono spic- 
care dei favolasi salti che proiet- 
tano Popeye sulla prima O Sullo 
secondo piattoformo- Eccoci giunti 
olla terza ripreso. GNvia si fa più 
audace e lascia cadere tanti bei 
baci. Sulla primo piattaforma un 
piana- scorrevole gira tostante- 
mento ai lati dell'albero della na- 
ve: quando Popeye ci passa sopra 
schizzo dallo parte opposta. Sulla 
seconda e sulla terzo piattaforma 
a sono poi degli scivoli. Se Brac- 
cio salto attraverso uno delle 
aperture sullo seconda pi atta fa r - 
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mo, scivolerà verso lo piattaforma 
in fondo e vi atterrerò sono e sol* 
vo. Questa è un'altra astuzia che 
Bruto no n può usare! Cicca ciccali 
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que circuiti, o difficoltà progressi- 
va, che sono disponibili. Subito 
dopo dovrete scegliere il veicolo: 
e non si tratterà di un compito cosi 
focile, perché od ogni tipo di vei- 
colo corrispondono prestazioni di- 
verse e dovrete quindi primo leg- 
gervi aSIentamcnic la tabelle che 
le elenca. Vi sono cinque tipi di 
aulo che si differenziano per velo- 
cità, accelerazione e tenuto di 
strada. Il nostro consìglio è di 
cominciare con l'auto bianco, 
quella con meno prelese, perche 
guidare questi piccoli bolidi non è 
olfatto focile come sembra e vi 
occorrerà probabilmente un po' di 
tempo primo di familiarizzarvi col 
sistema di guida. Uno volta com- 
piute queste operazioni dovrete 
decidere se volete giocare in due 
O do soli, C cronometro; e poi non 
vi resterà che prendere il via 
schiacciando il fatidico pulsante 
'enter*. Subito noterete che lo 
maggiore difficolta e rappresento- 
io delle curve: occorre infatti un 
po’ di esperienza per riuscire o 
governare le auto con delicati toc- 
chi del disco- L'errore che si com- 
mette sempre inizialmente è quello 
di sterzare eccessivamente col ri- 


Ecco un classico videogioco spor- 
tivo di cui esistono ormai numero- 
se varianti. Questa cassetta del- 
l'Intellivìsion si segnala però per 
le numerose possibilità di gioco, 
che arricchiscono il divertimento e 
per la raffinatene del meccani- 
smo di guida che prevede anche 
lo possibilità di effettuare brusche 
frenate. All'inizio del gioco sarete 
chiamati a sceglierò uno dei cin- 




Solfalo di operare dei veri e propri 
testo-coda e di perdere il control- 
lo del veicolo. Vi sono poi una se- 
rie di pericoli fuori strada (dove vi 
capiterà di finire abbastanza 
spesso): edifici, alberi (lo collisio- 
ne vi riporto all'ultimo posto di 
controllo superato) c soprattutto 
gli insidiosi acquitrini che riduco- 
no la velocità odia vostra odo a 
quella di una lumaca. SulJ'urba 
che circondo la pista è anche mol- 
to facile perdere completamente il 
controllo dell'auto che sbanderò 
oH'impazzato In conclusione que 
sta “Corso automobilistico' det- 
l'Inte tlì vision, se non si segnalo 
per lo particolare novità del con- 
tenuto, si fa invece comunque ap 
prezzare per la curo della parte 
grafica e sonoro (è reso acustica- 
mente anche la siridio dei pneu- 
matici), la finezza dei dettagli e la 
ricchezza delle soluzioni di gioco. 
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Cerchiamo innanzi tutto di non 
confonderci con lo nota sene di 
telefilm* data infatti i^DmOnomia 
del gioco con lo fortunato serie 
dcH'aff ose mante Àngie D idem som 
Messe le corte in tavolo possiamo 
partire per questo nuova avven- 
turo f 

A diro il vero di nuovo forse c'è 
soltonto il nome del personaggio, 
perché o livello di gioco siamo 
ancorali a modelli dassici. 
Scegliamo come d solito il livello 
di gioco più adatto alle nostre 
capacità e incominciamo a vedere 
di cosa si trotta; siamo diventati 


degli angioletti olle prese con 
dhi 


strani occhi vaganti e distruttori di 
chiusure in un dima caldo e peri- 
coloso, 

Popper con le sue capacità deve 
chiudere delle piste situale nell'in- 
tera area di un labirinto* che for* 
mono delle stanze nelle quali di 
volta in volto compaiono degli og- 
etti utili al nostro punteggio 
i sogna muoversi in fretta anche 
perchè Popper non segue do solo 
le piste ma necessita sempre del 
nostro aiuto. 


Fino a qui sembrerebbe tutto mol- 
lo focile se non fosse per la male- 
fica presenza che vige nel gioco, 
che inavvertitamente o porto od 
aprire le piste chiuse, se ci ritro- 
viamo o passarci sopra. Questo 
avviene nel coso che Si Sia chiusa 
uno stanza solo in porle e quindi 
occhio o quello che fate. Mi sem- 
bro ovvio dire che ad ogni stan- 
zetta chiusa con la cerniera corri- 
sponde uno quantità di punii che 
formo molto comodo, 

Visto che siamo degli angeli, la 
nostro vita deve essere infastidita 
in qualche modo e perciò primo 
apparizione degli occhi voganti, 
creature pericolose al solo contat- 
to, contatto che provoca la distru- 
zione del nostro Popper, Inoltre se 
non fosse ancoro abbastanza nei 
livelli di abilità da 2 □ 4, arrivo il 
Distruttore di Chiusure cioè un 
vero e proprio rompi scatole,,. 


pardon apri scalale in quanto egli 
ho jl nefando polare di aprire tutte 
le cerniere in rose di chiusura. 


Come dicevo in apertura viene 
spontaneo confondersi con lo se- 
rie di telefilm, c la confusione au- 
menta quando improvvisamente 
suono la tipico musico accompa- 
gnatrice dei films di Alfred Hitch- 
cok, pai ancora musica e l'angelo 
Pepper si libero poco "cristiana- 
mente" dei suoi scocciatori. 

Se recingete tempestivamente una 
stanza contenente un forcone, vi 
trasformate noi Diovolo Pepper* 
che per breve tempo ho la capaci- 
tà di eliminare i suoi nemici. 

Ma attenzione perché questi pochi 
momenti di gloria durano un sof- 
fio, come la vostro vita se non ti 
state attenti. 

Al centro del labirinto c'c urta 
stanza che all'inizio del gioco 
contiene una scatola verde, se riu- 
scite a cingere la stanza prima che 
la scatola sparisca ridiventate un 
diavoletto e uno volta ritornato 
angelo tenete per un po' fuori dai 
piedi il mangio chiusure. 

A volte compaiono nelle stanze un 
martella e una spilla do balio* i 
quoti servono come punii di ab- 


buono; guadagnando cosi 910 
li più quelli ài 


punti più quelli della partila. 

Se non siete soddisfatti del I o b i j i n ■ 


to nel quale vi trovate* niente pau- 
ra perché ai lati di ogni percorso 
vi sono dalle uscite che vi permet- 
tono o di fuggire se siete in peri- 
cola, a di incominciare il gioco do 
un olirà porte se owete a non avete 
(mito il precèdente labirinto 
Questo espediente può fare 
comodo nel caso che non siate 
riusciti a chiudere delle stanze 
perché vi erano alle costale, i vari 
occhi vaganti e chiudi cerniere 
Uno velia recintole tutte le stonze, 
st guadagnano altri punti di ab- 
buono, e cintati tutti e quattro t la- 
birinti, si guadagnano i punti di 
Super Abbuono, 

Nei livelli successivi la vita ovvia- 
mente si complica, anche se per 
Ogni nostro buono mossa portata 
o termine i punti e le agevolo! iom 
non mancheranno; potranno 
scomparire infatti le piste guida 
indispensabili per uno corretta e 
veloce ricerca delle stanze* ma 
nello stesso tempo so la nostra 
memoria non ci tirerà in inganno, 




4 M mu 


# * 


m * 






e riusciremo a portare a termine 
uno di Questi labirinti folti ’ollo 
cicco"', gli Occhi Vaganti ci lasca- 
ranno finalmente in pace. 
Guardiamo insieme come ottenere 
un buon quantitativo di punti, e 
questo v dedicato a tutti quelli che 
sono più che mai curiosi di saper- 
ne sempre di più. 

Popper guadagna 10 punti ad 
ogni incrocio e un punteggio che 
varia per il valore dello stanza 
che cinge, che viene visualizzato 
nel momento della recinzrone to- 
tale effettuata . 

Gli altri punta possono essere ngs 
sunti in uno schema dr questo tipo: 
Pepper elimino gli Occhi Vaon"*^ 
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Primo coppio 100 punì» 

Secondo coppia 250 punti 
Tene coppia *100 punii 
Quarta coppia 550 punii 
Ogni altra coppia di Occhi etimi- 
fiata durante il periodo che Pop- 
per è un diavolo vale 150 punti in 
più, 

PREMI 01 ABBUONO: 

Pepper recinge una stanza con 
premio di abbuono 
Primo 910 punti 
Seconda 1 820 punti 
Terza 2730 punii 
Quarto 3640 punti 
Per ogni stanza in più si guada- 
gnano 910 punii di abbuono a 
quelli guadagnali in precedenza. 
Se Pepper cinge lutto le stanze d» 
un labirinto si vincono 7000 punti, 
se cingete lutti i labirinti vincete 
15000 punii oltre ad un pepper in 
regalo. 

li gioco è sì divertente e veloce, 
ma monca a mia parere di eviden- 
ti novità restando in quella cate- 
goria dì giochi da “training" an- 
che se in molle satc avrete già 
avuto modo di vederla, e allora 
menie di meglio perché lo sitili 4 
di questo gioca è dì gran lunga 
più diffìcile e veloce dei modelli 
da sola giochi. Quindi ottime pos- 
sibilità di allenamento, niente di 
nuovo anche per lo grafico che re- 
sta per altro schematica ma piace- 
vole, buoni i colon c le poche sfu- 
mature, 

Simpatico il suono, per ta musi- 
chetta già citato olla Hitcheok, nel 
complesso un gioco dignitoso ma 
non eccezionale, andrebbe fatta 
uno tiratina d'orocchio ai costrut- 
tori per avere perso una buona 
occasione per qualcosa di meglio. 
Comunque ora non lasciatevi 
prendere dalla fobia delle lampo, 
non vorrei che inveiste contro 
quelle difettose pensando che la 
colpa sia di qualche Maggiore dii 
Chiusure! 
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Ecco un divertentissimo giaco dello 
Broderbund, lo caso americana 
già famosa per giochi che, come 
Choplifter e Lodo Runncr, sono Ira 
i Top 10 della classifico dei più 
vendiuti del 1983 negli U S A, Voi 
manovrate un omino bianco he de- 
ve ri tiro re dei gettoni (tokensj da 
appositi contenitori e depositarli in 
due quadrati vuoti sulla sinistro 
dello schermo. 

Ad impedirvel©, però, ci sono due 
buffi personaggi, che sembrano 
un incrocio tra un uomo e uno 
lampada Questi due omini hanno 
uno scopo opposto al vostro. Essi 
devono riempire uno Piggy Bank, 
il classico salvadanaio* posto nel- 
l'angolo in basso a destra. La par- 
tila finisce quando ì due omini so- 



no riusciti a depositare nel porcel- 
lino 5 gettoni, Il vostro 'uomo* in- 


vece deve impedirglielo e deposi- 
tare i gettoni, lasciandoli cadere 
dall’alto, ne« duo quadrati verdi. 
Per farlo deve innanzitutto andare 
sotto od uno delle cosse che con- 
tengono i gettoni, 4 nei primi 3 li- 
velli di gioco. Spingerò in alto il 
joystick, o il tasto 'A' so usate lo 
tastiera, è ciò che dovrete fare per 
fargli prendere il gettone. A que- 
sto punto dirigete E omino sopra ai 
due quadrati verdi e lui automati- 
camente fascera cadere il loken. t 
vostri due avversari,, però, non si 
limitano a rubarvi i gettoni solo 
dagli appositi contenitori, ma ven- 
gono a rubarli anche dai quadrali 
verdi dove li depositate. Per impe- 
dirla potete fare due cose: o ri- 
prenderglieli, semplicemente pas- 
sando sopra Tornino che vi ho ru- 
bato il gettare, oppure fori» bollo- 
re, Come?, direte voi, farli bolla- 
re? Si* avete capito bene. In afta, 
appena sopra il punteggio, c'è un 
juke box. Infilandovi dentro un 
gettone questo comincio o suona- 
re una allegro musichetta 1 due 
omini non sanno resistere, e si lan- 
ciano in una danza scatenata, dii 
fianca al juke box. che dura finché 
non termina la musica. Ogni qua- 
drato vedo può contenere 9 getto- 
ni, Quando depositate il 10 getta* 
ne, il primo del quadrato verde 
superiore, si apre lo saracinesco 
dello ZERK SHOW (di fianco ai 
quadrati verdi). A questo punto se 
volete potete fare entrare Tornino 
dentro a questa parta, interrom- 
pendo il gioco. 

Vengono conteggiali i gettoni da 
voi messi do parto e lo partita ri- 
comincia, sempre ol livello 1, con 
tutti i gettoni di nuovo ol laro po- 
sto 0* ciò thè più importa, con il 
porcellino svuotato. So invece 
riempite anche il secondo quadra- 
to di gettoni, e solo allora entrate 
nello ZERK SHOW, dopo il con- 
teggio dei gettoni (c relativi punti) 
la partita riprende al livello 2. 
Quando le macchine distributrici 
di gettoni sono vuote, dovete por- 
tare il vostro omino davanti alla 
cassa (cash) situala in alta a de- 
stra, spìngerlo verso lo cassa, e 
prelevare così dello mancia. Que- 
sta va poi infilato nell’apposito 
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fessuro delle macchine dei tokons, 
che provvederanno a «ambiarlo 
con dei gettoni. Può capitare che 
nello cassa (cash) non ci sio più 
moneta do prendere. Allora por- 
tate Tornino davanti allo cossofor- 
te in alto a sinistra (safe) e lo spin- 
gete verso sinistro. L'omino allora 
preleva un sacco di monete, che 
gli farete portare alla cosso 
(cash]. Il sacco riempirò lo cosso 
di monete. Può succedere anche 
che le macchine dei gettoni riman- 



gono prive dì tokens esponendo, 
al posto dei gettoni, la scritta 'auT. 
Le macchine possono essere rifor- 
nite esattamente nello stesso mo- 
do della cassa, vale o dire infilan- 
do nella fessura dello macchine un 
sacco di monete, Questo, oltre o 
rifornire le macchinette distributri- 
ci, riempie automatica mente an- 
che la cassa, ma sottrae Ire getto- 
ni do quelli che già avevate sfila- 
to nei quadrati verdi. 

Nel livello due compare un altro 
motivo di distrazione per i due 
omini, Infatti ci sono due telefoni; 
infilando un gettone nel telefono 
superiore, i due apparecchi squil- 
lano c i due omini vonno a rispon- 



dere, ognuno a un apparecchio, e 
cominciano a parlarsi. Per il resto 
le regole sono le stesse del livello 
1, Nel livello 3 al posto dei telefo- 
ni c'è una macchino che fo il pop- 
corn. Infilandovi un gettone si ve- 
de il popcorn che scoppietto e, 
naturalmente, i due omini vanno a 
prendersi un po' di popcorn. Nel 
livello 4 ritornano i due telefoni e, 
ol posto di uno macchinetta dei 
gettoni, quella superiore, compare 
uno slot machine. Infilandoci una 
moneto, presa dallo cosso, le tre 
ruote della slot cominciano a gira- 
re» Se escono tre segni uguali, o 
anche due soli (purché in filo), si 
vincono dei gettoni che vanno o 
cadere direttamente nei due qua- 
drati verdi. Dopo il livello 4 gli 
schermi continuano o ripetersi con 
lo stesso ordine. Cambiano sol- 
tanto lo furbizia e la mira dei due 
omini nel Jirore i gettoni dentro al 
salvadanaio. Lo furbizia, Pavidità, 
l'accuratezza, il grado di pazzia 
del due omini e altre loro caratte- 
ristiche possono essere modificate 
premendo CTRL-Z. Così facendo 
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apparo lo schermo, nello foto, con 
sette indicatori che potete regola- 
re a vostra piocere, per rendere 
più facile o più difficile la partito. 
Per chi usasse lo tosliera, i coman- 
di sono A, Z per Paltò e il basso, e 
le due frecce per destra -sinistro. 
Spare Chonge è un gioco senz'al- 
tro molto originale mo, soprattut- 
to, divertente. Al termine di ogni 
livello, poi, si assiste o delie gra- 
ziose scenette, inlerpreSatq dai tre 
protagonisti, che sono molta di- 
vertenti. Quando si terminano i 
primi 4 livelli, pai, si può addirittu- 




ra scegliere quale scenetta ve- 
dere» 
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Un gioco ovvenieristico, ma con 
possibili risvolti nella realtà non 
troppo lontano, Neulron Stor, si 
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presenta come abbastanza diver- 
go dot giochi spaziali ai quali da 
lungo tempo siamo ormai abituati. 
Un pianeta ignoto è sconvolto do 
un orribile cataclisma, che ne prò- 
vaca la distruzione. 

! frammenti del pianeta, scaravcn- 
tali in ogni angolo della galassia 
si stanno avvicinando alla Terra, 
compromettendo il funzionamento 
o la soprowivenzo slessa dei sa- 
telliti artificiali che Tuomo ha in- 
stallato in prossimità del piartelo* 
L'esplosione non è stota casuale, 
ma bensì provocalo dai soliti alie- 
ni che sconvolti per le gravissime 
perdite subite in tutte le sale gioca 
del mondo, hanno pensato acne 
di avvalersi della loro tecnologia 
per realizzare un'arma micidiale, 
che non comportasse per loro un 
confronto diretto con l'eterno ne- 
mico umano. 

Noi poveri miseri terrestri , dob- 
biamo diventare a lutti costi i sa- 
telliti, che sona ormai diventati in- 
dispensabili per la nostra soprav- 
vivenza, e costituiscono la prima 
barriera contro un eventuale at- 
tacco nemico, sostituendo l'occhio 
vigile del sistema difensivo terre- 
stre. 

Come riuscire in quesTimpresa di- 
sperato ì 

Al comando dello vostra astrona- 
ve dovete riuscire a raccogliere 
questi frammenti, onde evilore che 
gli stessi urtando i satelliti li di- 
struggano, e distruggerli aiutati in 
ueslo compito da Ir immane forzo 
i uno stello di neutroni. 

A dire il vero, questa stello, in gra- 
do di polverizzare enormi macigni 
grane suoi campi magnetici c 
gravitazionali, può rivelarsi mollo 
pericolosa anche per voi 
infoili sé vi avvicinate troppo ad 
essa,, sarete catturati dol suo cam- 
po gravitazionale e ovviamente 
distrutti. 

Attenzione dunque a comandare 
lo vostra astronave in moda ade- 
guato, e vi assicuriamo che questo 
non è un compito focile. 

ÀI primo livello di gioco, due serie 
di satolliti (rappresentati con delle 
crocette), sono posti in due file pa- 
rallele sullo schermo {uno in allo 
ed uno in basso), 

«OC 


I frammenti del pianeta compaio- 
no uno olio volto, e il vostro coiti- 

C iito é quello di agganciarli, 
a vostra astronave da corico, si 
muove però in un modo un po r 
strano. Può cioè girare in senso 
orario o antiorario, accendere i 
retrorozzi per partire, o spegnerli 
per fermarsi. 

Prendere confldenzo con il joy- 
stick, richiede un certo periodo di 
allenamento. 

Potrete comunque fare giocare il 
computer le prime volte, e osser- 
vare come si comporta. 

Una volta agganciato un fram* 
mento dovete portarvi il più vicino 
possibile alla stella di neutroni, 
sganciare il masso, c con mossa 
fulminea allontanarvi dal compo 

P rovjjazionale dello stella- 
problemi che si presentano sano 
però numerosi. 

Innanzitutto dovale evitare di an- 
dato voi a sbattere cantra i satelli- 
ti che dovete difendere, e essere 
abbastanza veloci da raccogliere 
il masso prima che questo provo- 
chi dei danni, 

Questo ovviamente al primo livel- 
lo di giaco. 

Poi le cose si fanno mollo piò 
complicate, 

Infatti i frammenti compaiono 
sempre piò numerosi; ed è prati- 
camente impossibile prenderli tutti 



C parlarli alla distruzione senza 
correre il rischio che qualcuno di 
essi vada a sbattere contro un sa- 
tellite. 

É allora necessario utilizzare le 
proprie ormi per distruggete i 
frammenti di troppo. 

Questo però comporta dei rischi 
in quanto è facilissimo distruggere 


i propri satelliti se si monco il ber- 
saglio. 

Inoltre i frammenti COSÌ distrutti 
non donno punti, e nei vrdeogiOchi 
della Philips, quel che conta è fare 



punii, visto che vite in più non si 

S ua degnano, 

gioco ha quattro livelli di diffi- 
coltà, contraddistinti dol numero 
di frammenti presenti contempora- 
neamente, dalla velocitò dei fram- 
menti c dal numero di satelliti che 
vengono distrutti contemporanea- 
mente dall impalta di un fram- 
mento. 

Per quanto riguardo il punteggio, 
esso vario in relazione al numero 
di satelliti che si hanno ancora 
In pratica per ogni frammento che 
si porto allo distruzione, si ottiene 
un numero di punti pori al numero, 
dei satelliti rimasti. 

Bisogna quindi darsi un gran da 
fere olTinizio del gioco, quando a 
sono ancoro tutti i satelliti e r mas- 
si compaiono uno allo volta. Le 
difficoltà aumentano in fretto, 
mentre diminuiscono i punti. 

Come per tute i giochi della Phi- 
lips, anche per questo è stato rea- 
lizzalo un esauriente monualcrfo, 
che spiega nel dettaglio le vane 
situazioni di gioco, i punteggi, le 
difficoltà che si incontrano, e lutto 
quanto può servire per Ottenere un 
punteggio record* 
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l'omico Willy, protagonista di 
questo originalissimo giaco, è 

D uello che si potrebbe senz'altro 
efiniro un uomo fortunato: pos- 
siede uno enorme villo $u di una 
rupe a picco sul more, con spiag- 
gia e ormeggio privati natural- 
mente, e un magnifico yacht con 
quale scoro zza re sul mare con i 
suoi chiassosi e festaioli amici, 
con cui r spesso e volentieri dò vita 
a favolose feste nella sua lussuoso 
villo. Una bella vita, non c'è che 
dire, ma ogni medaglia ha anche 
il su rovescio: dopo ogni fesla, 
quando la lussuosa macchina del- 
l'ultimo amico rombo per i violetti 
del parco verso l'uscita, per il no- 
stro amico cominciano i problemi. 
Con lui infatti vivono un cuoco 
francese e Maria, uno inflessibile 
e arcigno governante che non gli 
danno pace finché non raccoglie 
tutti gli oggetti che i chiassosi 
ospiti hanno messo in ordine, 
sparsi per tutta lo casa, fa spiag- 


gia e perfino sul suo yachl. 

Lo scenario di Questo gioco vede 
il nostro Willy al e 7 in punto della 
sera partire alla ricerco degli og- 
getti da riporre c vagare per ali 
infiniti meandri della caso che 
neppure lui stesso conosce in tutti i 
suoi segreti: più volte Willy si tro- 
verò in locali a lui sconosciuti e in 
mezzo a infinite avversità che 
dovrò (o meglio dovrete) evilare 
per poter portare a termine il suo 
compita. 

Vi renderete presto conto che non 
è tutto oro quello che luccica: la 
sontuosa villa, teatro di feste e di- 
vertimenti, si trasforma in un allu- 
cinante e interminabile labirinto 
per il quale Willy vaga racco- 
gliendo tutti gli oggetti che via via 
viene a trovare, tacendo ben oi- 
tensione a non dimenticarne nes- 
suno; Maria a questo riguardo è 
inflessibile e non permetterà ol 
nostro amico di caricarsi, se prima 
non avrà raccolto lutti gli aggetti 
in disordine sporsi. Il vostro com- 
pilo è dunque doppiamente 
ardua: per primo cosa dovrete far 
superare a Willy tutti gli ostacoli 
che via via incontra e ol cui con- 
tatto perde una delle sue 3 vite e 
in secando luogo dovrete scoprire 
quanto sono esattamente gli og- 
getti da riordinare perché solo 
quando li avrete trovati tutti potre- 
te far coricare Willy, in coso con- 
traria Maria impedirà, togliendo- 


gli una vita, al nostro povero ami- 
co di coricarsi. 

La grafica di questo sofisticatissi- 
mo gioco è strabiliante per la veri- 
tà di quadri in cui vi immergerà 





alla guida di Willy, uno diverso 
per ogni stanza della casa, mollo 
carina la sonorizzazione del gioco 
che risulta accompagnato da suo- 
ni e musichette varie. 

Per quanto riguarda la pratica del 
gioco dovrete prima di tutto esple- 
tare correttamente )e procedure di 
caricamento che in questo gioco 
sono interattive (prima di poter 
giocare il vostro speCirum vi chie- 
derà t dati di un codice inserito 
nella confezione dello cassetta] 
poi, uno volta doto il codice chia- 
ve potrete iniziare a muovervi a 
destro e o sinistro, saltare in verti- 
cale, verso destra e versa sinistra, 
utilizzando la combinazione di to- 
sti che più vi aggrada fra quelle 
nello confezione, tutte per diro 
ugualmente pratiche. 



Il gioco à a tempo, sempre che 
Willy non perda primo del tempo 
le sue vile; quando iniziate sul vi- 
deo saranno le 7 di sera e dovrete 
raccogliere tutti gii oggetti lam- 
peggianti primo di mezzanotte 
(avrete 5 ore per impazzirei!!). Per 
incoraggiarvi vi dico che a chi rie- 
sce a far coricare Willy e comuni- 
ca olla casa produttrice del cjioco 
il numero esatfo degli aggetti rac- 
colti,, è garantito un premio che 
non svelo, per non forvi impazzire. 
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Sitilts Eleiitan:(o L 36 000 

Ecco finalmente un'interessante 
battaglio aereo che sfrutterà a! 
massimo la memor ici e fe capacità 
grafiche del vostro Commodore 

Ambientato in un apocalittico Me* 
dto Oriente dei giorni nostri ecco- 
vi allo- prese con un modernissimo 
coccia che deve combattere uno 
guerra cosi frenetico con un aereo 
o decollo normale, così l'autore 
del gioco ho ben pensato di prò- 
gettare un cereo a decollo verti- 
cale con lutti i vantaggi (velocitò 
nel decollare e noirotterrare) e gli 
svantaggi [bisogna impratichirsi 
un po') che ne conseguono. 

Ma vediamo più analitico mente lo 
schermo che ci viene offerto. 
L'immagine del paesaggio è molto 
ben curato, cose bianche, deserto, 
molle palme, impianti petroliferi, 
grosse autostrade, piazzuole di 
atterraggio^ insommo lutto quello 
che ci vuole per rendere al massi- 
mo l'idea di un potenziale Libano 


moderno. Nella parte bassa dello 
schermo i dati 'tecnici' dd gioco, 

f Partendo da sinistro ecco il talo- 
izzotore del punteggia e quello 
del miglior punteggio, al centro un 
cfficenlissimo radar che ci avverte 
quando uno: stormo di caccia ne- 
mici è nelle vicinanze, ed infine 
sulla destro il carburante disponi- 
bile e il numero di missili traspor- 
tali. 

Come il gioco inizia poteie benis- 
simo aspettare i nemici proprio 
sopra la vostra piazzuola di par- 
tenza. Con il joystick avrete lo 
possibilità di aumentare o dimi- 
nuire la vostra quota, di dirigervi 
verso destro o verso sinistra e na- 
turalmente di sparare. I coccio av- 
versari hanno uno velocità legger- 
mente superiore olio vostra perciò 
non arrabbiatevi se mentre li state 
inseguendo scompaiono dallo 
schermo all'Improvviso, 
la tecnico migliore per distrugge- 
re il nemico è quella dr riuscire a 

f aoiiarsi sulla sua scia prendendo- 
ci alle spalle e tacendo piazza 
pulita utilizzando il minor numero 
possibile di munizioni. 

Dopo qualche piccola battaglia vi 
accorgerete che il carburante a 
voslra disposizione è quasi finito e 
che le munizioni stanno per finire, 
alloro e solo alloro, nascerà il 
problema del rifornimento. 
Purtroppo [ma è così che deve 
essere per rispettare meglio la ve- 
ridicità del gioca) quesli caccia da 
guerra consumano carburante in 
maniera esasperante. Se siete dei 
tipi distratti o non prestata partico- 
lare attenzione agli strumenti di 
bordo vi schiomerete sicuramente 
al suolo per mancanza di 'Gasoli- 
ne'. In ogni caso il nostro aereo è 
provvista di una sirena che si met- 
terà a suonare nel l'eventualità che 
ci sì ritrovi in riservo. Un piccolo 
consiglio è pero d'obbligo; cerca- 
te di non entrare in riserva (fate 
rifornimento con qualche attimo 
d'anticipo) perche l'aereo soprav- 
vive solo pachi secondi con il ser- 
batoio quasi vuoto! Inoltre facen- 
do spesso il pieno sfrutterete al 
massimo le vostre basi che sono 
continuamente messe a repenta- 
glio dagli attacchi delle squadri- 


glie nemiche. Dopo questa dove- 
rosa parentesi entriamo nel vìvo 
del problema rifornimento. In pri- 
mo luogo molta si domanderanno 
come fare od atterrare. Prima di 
lutto bisogna individuare dove at- 
terrare cioè su una base di riforni- 
mento, dopo di che con un bel col- 
po secco olì joystick nella direzio- 
ne opposta a quella di marcia, 
bloccate l'aereo a mezzario ed 
adagiatevi dolcemente sulla base. 
Il rifornimento sarà automatico e 
sarde di nuovo pronti ad affronto- 
re ili nemico. Vi raccomando di 
prestare particolare attenzione nel 
centrare le basi in maniera perfet- 
ta e ad atterrare dolcemente per- 
ché viceversa E'aulodisirizijione 
sarà inevitabile. 

Nette prime partite non badate al 
punteggia (anche perché sarà 
sicuramente molto bosso} ma cer- 
cate piuttosto di impratichirvi con 
il joystick nello guida del caccia 
(fate più di uno prova di atlerrog- 
aro e di rifornimento). 

Quando sarete in grado dì com- 
battere vedrete che abbattendo il 
primo coccia vi verranno assegna- 
li 25 punti, con il secondo 50 e co- 
sì via. 

Arrivati a 400 punti le cose sì com- 
plicano. Le squadriglie prima 
composte do due coccio oro sono 
di tre e l'abbattimento dell'intero 
stormo vi sfrutterà 175 punti. A 
quota 1500 punti la squadrìglia 
sarà composto da quattro caccio 
nemici, 

Se siele dei mostriciattoli del vi- 
deagioco e riuscite ad arrivare a 
15000 punti vincerete un'altro ae- 
reo come segno di riconoscenza 
della voslra impreso. 

Cosa altro dire su un videogioco 
che appaga sia la vista per la gra^ 
fico eccezionale, sia l'udito per ì 
rumori straordinariamente realisti- 
ci, sio lo frenesia di gioco. 
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A enti di l«cca Co-t ronco 


F iumi di inchiostro sono già siali areali per descrìvere t completare qudia che oggi senza dubbio è il più famoso 
vidsogtoco del mondo. Ideato per il VCS 2600 delTAtan. Fac-Man ha fasto impazzire milioni di americani prima di 
approdare in Italia per riscuotere Q clamorosa anche se prevedibile successo. Semplice, divertente e alia periata 
di lutti. Fac Man è un gioco di abilità, pazienza ma soprattutto fantasia. Lo scenario è un classico labirinto, bisogna 
guardarsi da quattro piccoli fantasmi che «roano di ucciderti é che solo quando cambiano odore risultami vulnerano! 


SI impara ben presto a manovrare ù Joystick ma per raggiungere cifre a cinque o Mi zeri occorre molta pratica oltre 
alle doti già citate 

Electronic Carnea ha scelto Pac-I'an per una eccezionale sfida: ogni mese un personaggio famoso si misurerà nel 
gioco e 11 puntello raggiunto verrà inserito In una speciale graduatoria in cui ben presto si leggeranno nomi illustri. 
Sportivi, artisti, uomini di cultura, tutti impegnati in questa incredibile gara a distanza I 
Tra un anno sarà eletto il vincitore: chi sarà II Ko del Fac Man? 

Seguiteci, lo scopriremo. 


f 


LO SFIDANTE 


NOME; * RENZO 

COGNOME: ARBORE 

NATO A: FOGGIA 

14 GrUGHO 1937 

ABITANTE k . SOMA 

PROFESSIONE: ATTORI 


I.D.: 01 Lnieatrlmù il èum (n.(Lr. 
Tiil latirrtiLi HG n, B). DI U iippli- 
ma chi cóme jlscitori di TUts-gtm* ili 
vii ps f ■•urte. 

REN 20 . Effettivamente I miei punteggi 
non sono II musuno 

1.0. ] Vqo piati chi li «fidi t dii Un- 
ti eoa la ce empii ni ti itimeli i mlgU^rt 
rlnlutlf 

RENZO: Forse H, anche u io di naiu 
re non tono molto sensibile a questo tipo 
d Mìlsfiiuziom 

1 . 0 , i Vojtiimo camincUre U fum? 



RENZO: Beh. cominciamo, però non vi 
assicuro niènte 

I.O.: OX, ili ori puttana* 


PRONTI. ..VIA ! 


Val Renzo, il ,r.occ à £fc cominciato 
da qualche secondo e tu stai ancora 
saltellando sul divano a ritmo di reck'n 
roll. Se continui a tamburellare con la 
mano che impugna 11 joystick le cose 
potrebbero mettersi male. La sfida Ar- 
bore- Pacman è già cominciata: ecco a 
nostro eroe piegarsi con una smorfia a 
non più di mezzo metro dallo schermo. 
Lo stimolo della gara a distanza con 
Ho ncom pegni sembra sufficiente a far 
stornare l'impegno e la concentrazio- 
ne. Renzo avanza sulla destra e si por- 
ta alla conquista della prima pillola di 
energia: lo attendono fiducioso i sditi 
quattro fantasmi che vogliono fargli la 
pelle. All'uscita de! Labirinto ad angolo 
è un grande Arbore a mostrarci Le sue 
capacità con L videogami ss.; una sana 
mangiata quadrupla In pochi secondi 
Non parla e appare abbastanza con 



centrato mentre si avvicina ella fine 
della prima fase. 

Sembra incredibile 
silenzioso: non vuole perdere 
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si moménto di crisi due palale 
a! maglio, BMC a 1.000 
Non mala questa fase « deci* 
più razionale U percorso 
Ubinolo. Mentre noi d far- 
miamo per un Ottimo a contea 
puro questo meravlglto» salo- 
ne adibito ai giochi nell'ap- 
partamento di Arbore {tro- 
neggia al centro un 
fiippor antidiluvia- 
no) fischiettando il 
nostro amico riesce a 
perdere anche il secondo 
colpo Sembra compromessa 
la pcosMità di raggiungere 
prima posizione della nostra 
Ormai tutta le forze 
sodo tese al superamento di 
Boncompagni, lerce runica 
ragione per cui ha accettato que- 
sto confronto am tarami È fat- 
ta. siamo a 4 200 punti al terzo qua 
dro Un punteggio tutto sommale mode- 
ste. So sanno bene i nostri Settori, ma 
sufficiente per far tornare la logorrea 
ad Arbore Tenta pure di raccontarci 


mo. fi problema è che non riesce a 
completare questo benedetto quadro 
Gravi errori di impostatone e un gres 
90 pastìccio, dopo lo spreco di due pilo 
U di energia resta da completare d 
quadro e i fantasmi non sembrano dì 
sposti a rendere facile r Impresa 
Vabbé. 11 primo Fac-man è già anda- 
to perso in un eccelsa di funambolismo 
sulla sinistri. U gara ricomincia e Ar 
bore ce la fa: secondo quadro Sembra 


una barzelletta durante questo terzo 
quadro mentre radico Andy, che fino- 



ra era state buono buene a godersi lo 
spettacolo, improvvisamente gli cambia 
canale sotto gli occhi con il telecoman- 
do Appare Pippo Bando, poi un film dì 



Greta Garbo pei un'asta di fenicie. 
Frenetica colluttacene tra i due. Renzo 
riesce a riconquistare Faggegglo e riap- 
pare tantali. Fine ingloriosa del gioco. 
Andy afferra J joystick e sì esibisce Li 
tutta la $ua cronica incapacità 
Renzo si mette le maa* nei (pochi) 
capelli, un palo di improperi reciproci 
in anni!- napoletano tra i due e la parti- 
ta finisce ira la gazzarra generale. Mal 
avere al fianco un incompetente in vi- 
deegames, un ateo vorremmo dire. !£e 
ditate geme meditate. 


A FINE GARA 


E.G.: A 4400 i« mirivi f etesii 4 Ui- 
jan* 

REN2Q S: per colpa di questo icorose 
cEuuo (nd: con una mano tesa imita 
Andy ancora sghignizzaaw ) 

B.O.: Ctmunijiis hti dittate Bonesm- 

legai* 

RENZO Beh. non é chi ex vegli* molto, 
detto tra nei, 

I.O.t Pir fi fu tu ro lui tal tubai di 
preti fuira l'attiviti di g bea t er* di rld»- 

flmut 

RENZO Queste expltid mi appaga e tre 
do Chi appenderà . 13 Joystick al chiodo. 

E. O.i leccate, remvaqtti d lUms di- 
vertiti. 


CLASSIFICA 


Nome Professione 

Punteggio 

HANSI MULLER CALCIATORE 

RENZO ARBORE ATTORE 
BONCOMPAGNI REGISTA 

11.415 

4.Z00 

3.550 

Seguite l'avvincente sfida 
A Settembre: PAC-MAN contro ■ 

ENRICO BERUSCHI 
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ominciano in questo numero fe 
avventure di EG, Ricorderete gli 
appelli che nei primi numeri vi 
esortavano ad inviarci disegni di un 
personaggio che sarebbe potuto diven- 
tare lo moscolte delio rivisto: sul mese 
scorso è avvenuta lo proclamazione ed 
oggi,., l'incoronazione. 

Infatti EG si guadagno un posto fisso tra 
le nostre pagine, diventando il protago- 
nista di entusiasmanti avventure a fu- 
metti. Ne! primo episodio EG è alle pre- 
se con minacciosi mostri che lo mettono 
in difficoltà. 

L'autore de! fumetto è Massimiliano 
Mancuso che già avete avuta modo di 
conoscere nell'intervista apparsa sul nu- 
mero scorso. 

Max, così si firma e così lo chiamano gli 
amici, è armai entrato a far parte dello 
staff di Electronic Games; una bello 
soddisfazione per un ragazzo così gio- 
vane, no? Ed ora via! Leggete te avven- 
ture di EG e ricordatevi che ogni mese 
potrete seguire nuove ed entusiasmanti 
vicende del nostro super eroe. 
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Avamposti della terra nello spazio 


ABTHOCHAS* 

First Stir JSojtjvarp 

Maiì 400 300-1200 32 K 

In AstrochA$6, la vostra caissson-e è di 
salvare la Lem ciarli auacchj delle letali 
navicelle megardlane, Sedici mine s:no sta 
te disposte interno alla tema e sono tiLret- 
temente puntate sul nostro pianeta: se do- 
vessero entrarti in contatto con il borsa- 
giic. sarebbe la distruzione totale. Oltre a 
distruggere le 16 megamlne, Sa vostra 
astronave dovrà evitare otto diversi tipi ò 
intercettori programmati per distruggerla. 

D campo di protezione meg&rdujio è 
composto da quattro generatori di energia s 
quid, so sorvolati, forniscono alla nave un 
supplemento di energia; ci sono inoltre otto 
Elimini di rifornimento d: scudi protettivi. 
Che forniscono alia vostra astri nave uno 
schermo impenetrabile della durata massi- 
ma di 10 secondi. U strategia sulla quale 
si baiti 11 poco è di padroneggiare Li “pro- 
pulsore a spinta singola" con il quale è 
equiparata la vostra astronave. E Imper- 
lante ricordare che. anche se stata volan 
do In una sola direzione, la navi può far 
fuoco in ogni direzione, Lenendo premuto J 
pulsante rosso a muovendo la leva del Joy- 
etici nella direzi-on* desiderata. ) prmei- 
pianti tenderanno a chrlgerst verso 1 posta 
di rifornimento di scudi protettivi ed a 
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mantenere attivo li più possibile d proprio 
schermo: da questo derivano due problemi, 
uno dei quali è che, ogni volta che centrate 
una postazione costa alla vostra nave 100 
unità energetiche. A questo ritmo. Teurgia 
e; esaurirà in un batter d'occhio L'altro 
incùnv.irueme è che. so state proteggendo 
la terra ed jl vostro scudo si esaurisce, 
dovrete andare a "far rifornimento"' e, a 





causa del tempo necessario per andare e 
tornare alla terra, potreste ritornare trop 
po tardi al posto di combattimento-. 

Con TésorcLzto, la maggior parte dei gio- 
catori troverà più facile sparare agli alieni 
e schivare con astuzia li loro fuoco pmtto 
sto ohe continuare a far !a speli eco le 
basi di rifornimento degli schermi 

Malie prime dieci ondate, fate un gioco di 
attacco ed andate a caccia della mine al- 
lontanandovi dalia Terra. Una vcjta che 
arriva l'undicesima ondata dovrete perù 
rimanere vicini alla Terra per proteggerla, 
perché in questa fase la mine si muovono 
con velocità molto maggiore. Tenete d'oc- 
chlo il numero delle mine remaste, Se siete 
a corto di energia, è meglio distruggere 
tutte lo mine seno una (scegliete quella 
più tornarla dalla Terra). Allora, con una 
fida cuna rimaste, attiva, potrete andare a 
rifornirvi. 


M-on dimenticate di interporre i pianeti 
tra voi ed 3 “tron 1 " nemici, perché ess; non 
possono attraversare ; corpi celesti pesanti 
s deve no aggirarli. Quando arriverete alle 
ultime ondate. Cioè dalla, venticinquesima 
alla trenuquaitresLtm. diventa virtual- 
mente impossibile respingere te navi nemi- 
che e sparare conte mporaneimerste wlfc- 
mine. È qui che verranno unii i vostri 
schermi Dovete far si che gh schermi 
rimangano costantemente attivi, senza 
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sparare In una dirama* e. p«: error e, m 
muovei* tn quella direziona ed andai* a 
«et: irvi nel fronte nemico [1 miglior modo 

di agir* 4 dì praticare 
una eìuai 
va » di spara 
re all* na 

Vi MB|- 

ohe che 


Trcn.. che dcjvrà chstm|gsri i robot attac 
canti con il suo dis« volante, mentre cer- 
ca di evitare i 'frisbeia" mortali telai! dal 
n* mitro. Se reme dovesse sopravviver* 
troppo a lungo. apparsa un "ln&vttiub? 
re" (Baccgnirer) della Felina che tenterà 
di paralizzarlo. 

La strategia più importante da adottare 
in Deadfy Dine è di contLnitir* a muove rei 
non fermatevi mai. al 
Ihffiewi il itemi» 

avrà tutte 


* • . n •«. 




si trovano a quo 
ta più bassa N 


finn 


delle 


preoccupatevi 


mi 


m 


procurate 


r«e 


le 


Una 


volta 


m 


navi 


re 


i.:L' 


farvi degli attaccanti nemici Attaccate e 
distrugge» invece tutte ìé maga -mine più 
velocemente possibile 
Abbiamo trovato che 1 cc mandi di Atfro 
charmi acne inizialmente un po' frustranti 
ma, una vota aasimdati. sì dimostreranno 
molto erranti. Non scoraggiatevi se volete 


amie abbattute, aere 
te pronti ad Impegnare I Mega 
diari in un oc m battimento ma 
Buona fortuna e rcmrditevi che imbonì 
di vite sono appese alla punta delle vostre 
ditaf 

noi - B«aij mie 
(D dia» mortala di Trsa) 

JoseUi-micin 

In Deadly Disc. fate agire il nostro eroe 


J tempo di localiz- 
zarvi. piando un ne- 
mico si trova alla vostra 
portata, fermatevi, lanciati.' LI 





<Psco * pos rimettetevi in movimento Kan 
abitate rii vedere se J disco è andate a 
segno Che abbia colpito o meno il ber» 
gii, d disco temerà U Trtn. m qualsiasi 
poeupo n*) «p si trevi Treni ha la possitulj 
tà di fermarsi e di bloccarci i colpi in arn 
vo usando il bus disco cerne una scudo, 
Quando si trova in posatene di blocco. 
Tron non può però né muoversi né spara 



scalpò, nm, ìt.-: tff vicino ad essi « linciate i 
colpi centro I nezu± Quando la si maone 
si la enne*, entrai nella licerti ed appi 
ditta dall'altro Uso del campo VI sbarre 
rete eoal per un certo tempo Mi nemici 
Inoltre, se Tfon £ stato colpito. l'attraversa 
monto di un poetale guarirà una delie sue 
ferita,, 

Una volta chi compare Ptodlviduatort". 



re Riteniamo die que 
sto blocco non sia in 
priuct ateemno E 
metto meglio mantenere 
Tron in memmeote, piuttc. 
sto che fermarlo per ti* 
care un disco 

Quando gli attaccanti nomici 
emergono, bloccate immediata 
merji# in apertura la porta 
quale sono use. ti, lanciando il disco 
eoo irò di «ttt. la questo sodo ri- 
marranno aperte dell# gallerie di 
fuga, eh# dovranno essere spesso 
'osate per evitare i dischi Quando 
viene aperta una di quEsta ma di 
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«rrwo*irs «adì* rase amo MAimi ciamt d*c 



non abbiate paura muovetevi insieme & M 
fluttui to ctus non si fc rineri Stala bene 
attenti & non tocca rio. poichò ciò vuol dire 
morto immediata Quando il robot si arre 
sia. mirale coti Tarma di Troù al suo occhio 
e colpitelo quando rocchio diventa bianco 
Par riuscirvi è necessaria una buona, tose 
di &bdài e parecchia fortumi. Se il disco 
colpisce rocchio, ma questo- è nero, conti 
miai* a lanciare finché n usante a colpire 
l'occhio bianco o sarete colpii dal raggio 
paralizzante 


Quando Tran avrà raggranellato un po' 
di punti verrà assalito da atb accani, motto 
pii! foru. che avranno una mira ed una 
mancFTrahftta eccellenti 


uni 

Aurt 800 Bcodtròund i8K 

Scafo* vi oontrappc ne. quale capitano di 
un sottomarino, ad un convoglio di navi 
nemiche U ™tr* missione consisto nel 
distruggere luna la navi mercantili nemi- 
che * venirne fuori indenne. 

Scafo* 0 un gioco ù coordinazione Vi 
accorgente che. quanto maggiore è il 
numero di ofigeul aullo schermo, tanta più 
lentamente ss muovono j vostri siluri. 
Quando volete oclplro il nemico tentate ± 
sparare da breve distanza. aDo scopo di 
Uscirei un maggior margine ù errore. Se 
colpite uni nave ospedale, il vostre sJuro 
invertii la rotta e temerà verso di voi; 
itale permó in guardia Sottomarini ne:z:e 


tócnerannD continuamente di epe renarti 
Scafai può sfiondarli o fiempUcemente 
schivali. Tenete d'occhio le vcare nsam: 
« mainato a corto, acquattatovi sul fondo 
ed aspettato che passi la nave appoggio. 
Quando emerge il “delfino f\ affrettatovi ad 
impadronirvi del rtfortitmenu, aUrtmenti 
rottola se b manieri 
Al tannine della aissicctì tino, il Scafai 
verrà attaccato ccn tombe di prc fenditi 






pr*v«u«M dalia terza fila di navi £ 
megho cLsy-uggere qu rate navi invece di 
basarsi a schivare i loro colpi. perdi* 
sposso riescano ad idtrappoUrvl in un an- 
golo L H 4£ salto successivo viene- da scttoma- 
r.r.j armati che fanne fuoco buI Sesto: 
eut sono molto più pencolasi delle navi 
p»cedenu e devono essere eUminati appo 
na posatile Durane d £tooo + cercai* di 
star* !: ntano dai, bordi dd campo, perché 
queUj sono 1 punti da cui emergono I sotto 
-inni nemici ed il Stati* potrebbe ri 
stillare di essere colpito «rnM neanche 
accorgersene Nella successiva fase del gio- 
co. d pericolo è costituito da mino magneti- 
che. le quali seguono Li Scafo* per farlo 
esplodere Le mina si muovono però con 
(«tremi lentezza, ed è pemb meglio w-w 
le piuttosto che tentare di colpirle Quando 
una di queste mine è colpiti uno dei stilo 
marmi ne Lascia «BpltóemeciU cadere 
un 'altra □ solo momento in cui è oppurtu 
no colpire Ee mine è quando essa stanno 
per bloccarvi ih un angolo. Hate che e 




possibile avere a dispodzioDe m ogni istan 
te un solo siluro verticale ed uno mussa 
tale, tl saggio comandante femmergbiimta 
non sparerà mai da lunga distanza Non 
vorrete corto che la vostta nave resti del 
tutto indifesa contro gli attaccanti 1 
Ne! furore del combattimento, é facile 
perdere temporaneaoentó di vm b scopo 
finale del fimo: non dimenticala che sob 
affondando tutte le navi dei convogli ? po- 
trete accedere alia fase successiva di qua 
Ki poliedrica missione. Colpir* le torpeeh 
mere ed i «ttOtttrinl nemici A divertente 
e fa naturalmente guadagnare mottissl 
mL punii ma è meglio non dare troppa 
importanza a tutto quello che sta al di 
rucii del convoglio. 

Comi abbiamo detto prima. Beato A 
soprattutto un ficco di cccrdinazmne. che 
patri essere padroneggi so! o dopa motto 
«eremo 

Dunque, fuori il perisco?. > e dato ] 'aliar 
me al vostra equipaggia, perché questo 
nemico non fa prigionieri! G 








N on succede spesso ch9 una svista 
non dj gic-chi recensisca 3 'ultime 
creazione di un pr^ettatorò. ma è 
proprio quello che ha fatto Festate scorsa 
un giornale ò navigazione — ed anche in 
macera entusiastica! 

U gioco era "Clipper: Àraund thè Hcrn 
Li 1B5G!" di PDL e quel che sorprende 
ancor di piu è che Q suo creatore, lì ve mi- 
se tenne John Bayes, non ha la fama del 
Thor Heyerdahl di Kon-Tlko. Per sua stes- 
sa ammissione, di barche a vela ne sa solo 
qual tanto che basta per “afferrare una 
fune b tirarla". 

Un articolo bu di una rivista che non 
sia di giochi elettronici ndit & l'unica cosa 



CLIPPER (SCHIUMO DEI FONTI) 

che separa John dalla maggior parte dei 
disegnatori di giochi. H Kcn vado mai m H ar 


cades'*' — dice — “Forse perché quando 
qui negli Stati Uniti è scoppiata 11 bcòm dei 
videogiochi la mi trovavo In Germania, ma 
non gioco spesso. In effetti, odio starci a 
sparare, però adoro il flipper". 

È proprio cosi un pregettatore di giochi 
che non vi si trastullai Tuttavia, anche se 
John Bayes non ì ancora un disegnatore 
di giochi famoso — Clipper è U suo primo 
lavora — è decisamente In piena attività. 
Non solo egli sta avendo successo sulle 
pubblicalo ni di software, ma è prababtl 
mente uno dei progetutori operanti attuai 
mente nei settore che piu ha viaggiato. 

Dopo essersi diplomato alla scucia cupe 
rione, John Bi arruolò e fu mandata a Fui 



John Ucyes. designar di Clipper: tìround iko H a r n in 1 B5D, penso di tv stesso coma uno dell'equipaggio di PDI. 
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Fernando Herrera, thè designer of ASTRO OHE? fl984 
Science Fiction - Fantasj Computer Game of thè Year*} and 
our design team again defsne "State of thè Art/' 


graphics, real-tlme ammattona™, multiple screens. 
interrrussions, arcad^quaiity sound, innovatile gaming, 
challenge and excitòment— we deliver itali! 


THE BAD NEWS? You cant play them all at once. 
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Design bj Ji.ru Kiagira 
Alati Ucce Cempukrs 
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CLIPPER; AROUND TH1 KOHN IN 1BS0 


da. in Germania. ama aJ dicembre del 
1979. La Germania gli piacque così tonto 
che una volta congedato vi nmazto per altri 
eoi mesi. Da li si trasferì a St. Cren, nelle 
Ìsole Vergini, deve lavori in un laboratorio 
marino come "scubacLV'.-r" tra tuffi e pilo 
tare navi a motóre, trovò anche d tempo 
per rem perire e costruire il suo pruno 
computar, un modello Heathlut 

"tondini etiLalmenie. mi piada armeggia- 
re", dico John " Anche da bambino. spsn 
devo sempre tutti i soldi che ricevevo il 
mio compleanno per acquistane apparve 
dilatare elettro ni che". Dopo aver costruito 
il $ w àù computer, imparò da scio J BASIC 
Alia Uno il laboratorio gli chiesa di scrive 
re un programma di contabiliti Poco tetti 
pò dopo, un suo collega compero un Apple, 
6 John riuscì a farsi un po' di esperienza 
con il microcomputer che iniziò la nvc-tu 
mono elettronici 

Nel 1932 ritornò negli Stati Uniti e. 
Coma ne parìa lui, “oziò per un po', faccn 
do questo e quell ‘allm" Fhjr avendo smes 
so di navigare. John non toccò terra om 
che non lessa un annuncio su un giornale 
di Stomford. CT. 

"L'annuriCLO era per La PDI . Program 
Design, Ine f ricorda John “Stavano cer 
car.de una persona, con esperienze di grafi 
ca per tradurre giochi TER 89 pur 3a Appio 
Strano a dirsi, non ho mai fatto nulla del 
lavoro p?r il quale fui originar; amante ìs 
sunto" LI motivo è che uno dei primi pr-j 
grammi che John avrete dovuto tradurre 
era ground thè Hom del pregeftatore 
George Blatta 

Vidi d gioco una volta, diedi un’occhia 
U al Mxticc. e decisi di provare a scrivere 
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SAMMY E IL SERPENTE DI MARE PCI 
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qualcosa di più complicato racconti John 
E lo fece più complicato 
Sebbene Lo scopo del gioco sia piuttosto 
sémplice — far andare una golena da 
New Veri a Sin Francisco passando per 
Capo Horn La meccanica del gioca rj 
chiede che il giocatore sappia o impari 
qual cesa dalla navigatone e dtiio trave r 
sale Per la venti, John non aveva prette 
mi per questo aveva studiata ;i naviga 



zidTi-j per ttonere la licenza il pitela 
ma aveva bisogno .li aiuto m alto: settori, 
soprattutto perché la PD1 .fi; avevi ihiesta 
di scrivere U a-.oco per : amputerà Alari 
Nin sapevo rem* fare certo core suU A 
lari", dice, oos: chiesi j, qualcuno della 
FDI". tfno dei programmatori cui Bayes si 
rivolse gli mostrò come utilizzai* gh spazi 
vuoti ve ruoli per animare le onde . e cime 
ottenere una maggiore colo razione sullo 
schermo “»n qualche magia del linguaggio 
macchina' Erano delie tecniche nuove per 
John, ma !e assimilo rapidamente, cosicché 
la codifitaaianft divenne per io più una 
traversata tranquilli" 

M i m altoi momenti. la brezza. : alava e 
procedeva lentamente Siccome stava 
creando u programma durante G suo lem 
po libero, non aveva alcun accesso alle 



CLIPPER (SCHERMO MAPPA} 


altre apparecchiature che ha a disposizio- 
ne la maggior parto dei programmatori 
quei periferici che fatino risparmiare tanto 
tempo, noti dome {hgttuera' e “plotters" 
Come risultato, dovette tracciare in detti 
gLo :a plani'.! ed il poni* della goletta sulla 
carta millimetrala, 'Dovetti tifare la pian 
.4 du a a tre v.. he". John r.c : la. "pernh- 
volevo che fosse perfetta Per di più, t gru 
velia che aggiungevo la lettura di un nuo 
vo strumento accanto alia ruota del timo 
ne, dovevo sempre r.diwgfcare Li .ponto" 

A detti di Bayes. quas: '.ulti quelli che 
Lave rana alla FDI aiutano ail’estpuzi: ne eh 
un progetto, e Clipper non fece eccezione 
•John Victor i il presi-leu to di questo some 
li primaria di software educative salto 
fuori Km ìi saziar, e audio lei gioco lice 
John, "e Jenny lessar diede una mina 
&: n lo scritto ed il Libretto di documento 
ziona" 

John cercò aiuto anche presso r Accade - 
dii di Guardia Marina presso Mysiic Set 
pcrt. nel Connecticut, per te inferma* tori 
eh carattere stento ‘Vote ve che ;1 gioco 
foise realistico", dee, "cosi esaminai dei 
vecchi giornali di bordo e renili vari, per 
vedere quanto durassero La provviste, di 
quante persone dovesse essere composto 
un equipaggio, e cose del genere". Per dare 
una certa atmosfera La cassetta opzioni!-.' 
ha .alcuni canti eseguiti dui membri dei 
l Ex Seaman's Insoluto al S-uUttl Street 
Seap rt H una ara di Kart York 

Molti dei toreri scovati da John al My 
sue Seaport si trovano neh [‘optinolo che 
accompagna il gioco "Mi fi piacere p^nsa 
re che mi interessante ed ■ ssenziale, Pur 
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troppo, li 4ociim«nuàBdB tende ad essere 
lìrica cou che U (etite guarda? saette 
« Fautore, “B« mettilo. Tuttavia, è impcr 
unte e dovrebbe solere utilizzata", 

£ risaputo che quasi tutti 1 cocitori 
provano il pooo subito dopo aver aperto La 
cassetti, wnsuJtiDdc le iotruztotil edo 
qualora inscrisse n> dei problemi. “Nel ea 
e o di Ctìpper*. dica John "quel tipo di gio- 
catore ben andrebbe troppo lontano Tanto 
par diro, avrà bisogno d«l compasso (dia 
si trova sul retro del libretta) per farsi 
un'idea di che parte antri d vento" La 
documenUaooi toma utile anche per fi 
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fornire la golétta prima del viaggio 
“Ho un parato un po' di code da Clipper 
riguardo ella navigai tot» ed alla program 
nazione Olfatti se «vessi i^ Jto allora 
quelito che so adesso " Ciò nonostante. 
John non ha topo per ramare su una 
cma §à ruuta. soprattutto se va essi bene 
Co -e racconta. “Trascorro gran pane del 
mio tempo collaborando ad altn program 
mi, soprattutto del £eh?re educativo. quali 
Teddy 's BaUoon (imo dei libri di novelli ad 
aziona reciproca della PDL per bambini ih 
età prescolare). Faccio anche cose di 
secondaria importanza, quali adattare d 
codice al 16K ed aiutare con l'audio. Scozs* 
metto dime che faccio troppe cose — co 
me tutti qui alla POI. del resto". 



OASI LUNARE IO (POI) 


t per il futuro? "5 locarne mi piace molto 
il Upper", dice John, "quello che mi piace 
rehbe faro A armeggiare un po' a costruire 
qualche aorta 41 dispofltivo periferico paco 
M jjtd Sn in modo che,, fi w fth un Tldwgto- 

co di flipper, lo si possa mandare ut tùt. 
triTebbe essere una sono ile ocn pulsanti 
a lata". Fa una pausa e sospira "Non ere* 
do k farò “il, ma. Avvero sarebbe una 
«sa diversa*. 

Proprio ora, però, John ed i suoi collabo 
rat ri alla PDL stanno lavorando ad uni 
co» che potrebbe fare un bel colpo nell' in 
dUBtrta. "Quelle che ettaino cercando di fa- 
ro à di ridurre un program tua del &4K in 
un ler. 

11 risultate, John sostiene, A che "pur se 
andranno perduti alcuni accessi a caso, 
potranno essere inserita più ìnfermaiJdm, 
inclusi elementi arcade e narrazioni a vo- 
ce [nefrro, il giocatore ooù si accorgerà 
nemmeno quando la cassetta verrò carica 
U. Unto da sembrare amo se non vi su 
.aff itto un intarvilk di tempo per il tanca 
mento* 

“Andrebbe molto bene soprattutto per i 
gì echi di avventure", aggiunga John- "In 
fatti. John Kcnopa (pregettatare dall' Arca- 
de vincitore ddl'Award Uoohbut I*) si 
servirti di alcune di quest* nuove tecniche 
in uno del prossimi giochi educativi ad 
azione reciproca Sammy and thè Ioghi- 
ttoUM* 

Per quanto riguarda U resto de! settore. 
John al appetta di vedere sempre meno 
"shoct-'ea upa" ■‘Quet genere è stato un 
po' troppo sfruttato", dice. Ma t giochi di 
avventura, soprattutto quelli che utiliza- 
no nuovi tecniche di grafka, subiranno 
un rialzo Egli fittene anche che. a lungo 
andare, quasi tutti 1 «sputare saranno 
Aggancili a tataroort e lime tele feniche, 
“Quando questa succederà, la gente comu- 
nicherà l'uno con l' altro, ed f giochi non 
saranno più coti alienanti". 

Ha U cambiamento più radicale riguar- 
derà il tema. e John è sicuro vi sarà uno 
spostamento delfattenzlohe dal soggetta del 
divemmento a quello dell lstrurioc». Ad 
esempio, gran parta del success di Clipper 
ha a che fare con l'autenticità della simu- 
latone tutti «loro che vi giocano am- 
metto» che è Sa cosa che maghe si avvint- 
ili olia navigazione vera ; c questa ed 
altri motivi. John fittene che il software 
educativo sarà la nucv i ondila del futuro. 
"Con il prendere del tempo*, sostiene. “I 
geortofi chiederanno per I loro figli qualco- 
sa di più che non Bota giochi, e le grosse 
società di ao *ware ne sono consapevoli Si 
ì al punta in cui tutti sembrino dedicarsi 
ai giochi dlftratioiM" 

Ss ha rettoci. « ss 1 giochi futuri diver- 
ranno più cerebrali» noi sappiamo almeno 
il nome di una persona che al troverà slcu- 
rame ni* auha cresta di quell'onda — 
John Bay»! 





Era ora* 

Le video cassette Sony Dyna micron, oltreché 
nel formolo "Befo", sono oggi disponibili anche 
nei formati "VHS" e "Video 2000" 

In altre parole, qualsiasi tipo di videoregistratore 
può avere l'altissima fedeltà d'immagine e di colore 
Sony Dynomkron. Finalmente! 

videocassette sony Dynamicton . 


LA QUALITÀ’ 
SONY 


NEI FORMATI BETA, {A 
VHS, VIDEO 2000. 1 














VOI CI SPEDITE I VOSTRI ANNUNCI 
E NOI VE U PUBBLICHIAMO GRATI! IT AMENTE, OK? 
SAPPIAMO DEI VOSTRI PROBLEMI ECONOMICI 
E FACCIAMO IL TIFO PER VOI* LA NOSTRA RUBRICA 
VI DARÀ UNA MANO A RISPARMIARE UN PO' EMAGARI 
A FARE QUALCHE BUONA INATTESA AMICIZIA. 


ALLORA ASPETTIAMO I VOSTRI MESSAGGI, 

AFFAREFATTO? 
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AFFAREFATTO 



VENDO prr £A Spatrimi »giv v ul. 

l«m* riùTiià, «i nC«t r gì presi i che 

avUf tempre lognaio D ipor-ib, 

M6 geishe tfi “ridi 1 ng Vu e Ha- 

(4M-. 

Foto - V*a A.S Nc,*arp, 97 
t» ■ ÌB'.QQ ì-mpt'.a . T e Gì SO/ 

74429 vw pm* 

VtHPO rnrnpgiillaift hCfjlpinWA i h 

pw p tite lj SffteCrocker, 0*ncu- 
♦a, Pfrfa 'n Uiopxa a prete d* : 
pifja rfi lutino. 

Albo Céffog - Via Sitilin 1 70 
Yoldence {TP, - Tel Ù923/B33474 
!o f < pamendnwl. 

VENDO/SCAMBIO : 

C64 « V?C 70 IfiviO ! Ila ftflv ,la 
a hAti 

R p m q n n ■ Vw3 F c lp 1 J 

3 - Mrtn (VE) ■ T*l G4T/?ft?5J4 
ler* 70,30*2 1! 

VENDO S(KI<P '■■ttìcicp. Orli*-" te- 
Sta* Votage'. Fi r* Fighier fu 4 me 
due i o «q dei la rmogicj a Ir* 
140 00Ottei*ob'i . 

Dct+.o Sorteti. * Via £ m> l ia Otp. 
j-o, *6 - PKifl-a Entità ■ fe- 
0577/5540*7 ìdoli* oc* 30 gl le 

31 1 

SVENDO o p p fiie s iobfc- no cc^ 
ièlle Inta^tenvon • 10 toiWit 
opp coti*** «dote. M*<> OACOfO 
•rgiHoto 

Ri i co' do Cener ini - Rei C*r(h. ■ 
M.Hjno 7 - Scorate MJ, - Tei 02/ 
2134131 ! or r 19-21! 

VtN DO 'COMPRO 'CAMBIO . 

»N'r per Cé< ( cKiirieg rjo enea 
100 pogremiti di gioth • utili' 
»v#i] loto hi lanetta w *o*o m 
no Rp*na Manua-e v<* d if Ho- 
nare e 

Man ih km Cvp Ve Toro. 3 7 
Ramò - Tel (e** 1 ì- 

SCAMBIO programmi per Sharp 
MZ700 OHro- e chiedo mamma 
— fl e to 

Roberta Pestìi! - Via S-antiu-! • 
sa sei DO Orftnrlo 

VENDO Ai:, ■ VCS3&Q0 * ic-| 

C* (Vonguord, Secce IfiwiJrv 
Delender, Cwnhaij. £ m*i> di e- 
M, ottime tond i-.-pm (accoro «O- 
ifl’u iitibo- sjgmd'i Volate 1 

4*0 Q00 a L 3QQ CGC trattai» 
O'Qtrp el'+o Oruni . Vo C«wt 
Po>e*e e 1# ■ 54010 Gbej/rtno 
LPiw»; ♦ Tel 050/079*3? [date 
or# 14 alle Ote T5|. 

VENDO t |ian*m af.g.na. tu di 
Ita e collega per comperar 
Aior i 400-400' 

IM O- Serva 'i^ Vaio Spera, gl 
Obli? Rom* . T#' 06084480 
itr* patii i . 

VENDO Ito'o tene Rama] 10 pad* 

u 'i rr-itim* novità mal» r, Mtf 

4|K. per U Specfrum *B< in Cxn 

ren 3 te 1 **! Willy, Fred. Hyi'g. 

F gfiirr piFof. Q^Sert, Ab Wimpj, 

S'.'.t-he*l. A thè fri il-, Al < Ahnc 
li*oi Jelmoft a i 30 DOG 
Lina F hkx a-rt-nto - Via l Utioti 
7Ì ■ DC1B5 Rome ■ Tel 0*/ 
7»1P96 rare 14-15- 19 70; 

SCAMBIO e VENDO pagro* r e 

fl>«h per Ccmfrfldórt 44 $D<e 

t J ncit'ro iN.tff IflVr j * C-ta 

■ed >a " t-**a ■! rmo ftiipovla a 

Mh Oatafj'»a e to»ifd 


Claudio Dacci V-o dei Pr'-aghi r 
165 ■ 571DO l.^arno ■ Tel 0 SU/ 
852551 joie 8-12 30| 

VENDO - -■ '.■ ■’ r-ii d, 

*i»a - paco iaoIo ■ *n tcnfefHjr-c 

Oi»»n&e r 4 <011*0* iOroctAa. 
Tùhe* r ÀcJxanc ed Dw^v^eani , 
Tewtiij ri iuta a E 310 Ow 
IfrJO MOiWOne ■ Vrp SoN^nfi 12 - 

04043 Agropo.’< £SA, - Tel. 0074/ 
024070 jor* patti l 

VENDO (.-■ 2.7 * , ■ in :■'"■■ 

per il 1 6*C CCntenceN 20 g'Oehr, 

appare, per i! 3SK «intenerite 13 
giochi a l 70 OCX) CcMUengonp i 
mrglìoa giachi in mettalo £cri*e- 

it a 

^nijr/iew Nucci ■ Va Ck me- 
na, 72 . 5311-3 Ar*i„o 

VENDO 

Ò r aiL n. Nòto 0>o*i, Drogoo fl- 
it. Duger Time, Shar- T+a 'e più 
bell#} 

Pne Irdrrio - Vig * Tunica, 1? * 
Milano « Tel G2/77H381 lare 
patii]. 

COMPRO programmi p*r Spectfum 

40H o fcvOrt prelJO Solo a* rr.o 
qvs'iia Mcndcr 1 * iVerw ■ ptqi 
9 

Cf<Md*a Tewiici ■ V-a Gt «omino, 
27 eternano - Tei 2372/43455 L 
jote paih « teraii’ 

VENDO * 29Q programmi pe'Dl 
SorKtfvm 16 e 4?K ali 0130 ca- 
dauno. 

tun Arnlarca - Va $«n Najciro, 

4/11 -r^ q . vi 01 fj/ 345 102 

VENDO/SCAMDIO .pr- 

YK 20 m etpootr che noe. Ven- 
do c i ihu, pi dj'c — - i a L 4 ODO 


Michel Ture-ito - V«o f **da u. 1 

20146 M.’ano Td 4329K2 

[ere 

SC AMBIO/ VENDO m pet 

VC5 Alari (KniitH fi-tH* *w,r 
UmberlO Almeno Vitì Ariaga, 1 1 
■ Milano - Tel. 4IS3S55 

VENDO/SCAMBIO i e* 

Commodore 64 

Maur^a ItfWuodui Vrd Paruru. 
13 - u.1ane- Tr O3. J?F8*0 
le or* 50 


VENDO bove lr*e . ■• i - - ) 

tteta. «mrrwfta un anno di «ta. 
cO« 6 c abiette ■Be'ge't-m**, De- 
I Aitati*, Shi.iig. iOMW, Frag 
f Folli e paliseli o L 


Di 


federno Crampi ■ Via Vecchia 
fioewlina. 64 - 56023 5 Lorrmù 
Oli* Cam (Preo; - tei KG/ 770447 
(ore patii! 

VENDO b^A ; rote . ''ume 
compro Afoir co mp ieiq di ma- 
nuale, ire con**** a> Nm 10 go- 
chi, cànone rcnitta Irffrortrt 
Teochmg. fmancrak Planning, 
MoutehoJd. Word Turar * Marhi 
Faclt 2, i '.-ina a m ■« L 600 G50 
liio Ffon-nta - V-a bi noa, 39 - 
75C72 Onori iBS] . U.\ 030/ 
71 00734 

VENDO -_f - mbo jto 

« untar a n m'o* j ■ j » dea game 

con»' # CBS Colet* Vivai c u 
tijori.ofl Mod- * 2 Tu ba Dn*e 
ed i tegaen*» g*oth- CkeT, 0*n- 
l r F 4-: r. q Co'n.FU . 2o«*afr. V*n- 


h#re, Mauie f>op, Csmuc A^en 

f *r p lodr Dug. Sfr-urf, lo 
urta. >) Mia a tale l 900 1 
Elio Ram*ra • Via Breitio. 39 
7S037 Oi.an IBS] ■ TeJ 030 
7100734 

COMPRO /VENDO/CAM DIO 

W*r* p*' i* ipettru--’ rKh+ed*. 
ee/ennaee Fila o telefonar* [are 
i Wi-'l 74452 Patl-eda g'» 

u'fi'e. itimi ^ inglesi " r lonr. din 
he. programmi 

Aifiea l • reo ■ Vi -a Métt.ins, J4S 
- 95126 Caianis 

VENDO M«i .|"n Alci.i fan A"-: Plh 

Mnn 0a" «rane. W.i»n potrà . 

henl. D g Dug, hcc In p*ù 
ho Super cpfcro. ad Ofr<h* !fr^.g.< 
COn Fornhe* ed olir*. 

Term«ne Morto . Ve Go’ a 5 *4a 
ma 40 Roma - Te! 06410 ;^a 
n« cena) 

VENDO Bme Ir’r ■ * non i 

condizioni con QvtV-Siik * 9 cor- 
ife ce OraCuEa, UxVn’thaiÉ, k* 
lut. Na*ù blotr, /ditratuigeòr.. 
Dui i bomben. Szar tirile, Snol*. 
Poher L biadi io<k. al *00DTO 
R^tìO's Danida ■ Via Mai l fri 21 
- Butto 4 ij im [VA: - Te 0331/ 
624220 

VENDO . 'ammi |& i« K (.n Zi 
Specttu*»’ l 5 000 per ]« K,« l 

6 000 per 40 K tenute per av#‘e 
la kilq 

Biondi Lo'irnjo - Via A Dromici, 
50 - 40066 Pieve dr Conia ESO. - 
Tel 970293 (dall* or* 1730 oh* 
1900) 

CAM&IO/cqmprO toftwwi POP 
ClM 64 *naliin 1* wrire ht*e ( 

Coreo >n*4tre *anport| mi buona 
«tota a prr/io accordabile 
Dtnji Mofto - Via Sardo Camii 
i o 19 Vatenca ■ T*i 0131/ 
91096 ‘a MN l*or*1 

VINO O/C AMB IO tafnraf* per T * 
99 4A Murichm.on, 2*.o top 
Munì IN Wu mput, tNehalm fmit 
Fisncevca Darghen . via ìmpanti 
2 Bologna ■ T*3 051/279205 
(dall* ere 19 30 olle 2) 30 

CAMBIO l * : nt*r con 5C f. 
r."tpn™ pt' 2X Speclrum lft/40 
A. *a te* D*l**d*r, V, 3d, Vi 
ta <. P*n*t"- 0 *iX. Acquò picei*-. Je» 

i ■ ir Irtai'f VENDO 

pr-og/Qm^i a rf* J 000 £ y - fi- 

thi*d*>e T«!*n<o P*r ZX Spec 
Imm 40 allegando l.r* I 0M «n 
francobolli. 

Michel n Giube rtan» . w,o Mani* 
Coti.™, 10 - Santhià iVC. T*F 
0161/931 U -Ida te ore t6 00ù r 
10001 

CAMBIO :i3*n f Irte - m 

0<H uà. ItOutr * beuU fottam, 

k*lr*l 

Smem Cpmunxin - vi* ■ wg< 

menlq, 191 . 5*00 5 Gowm 
(Mi, I*. 07, .7401970 la*, pan. 
■.no si 1 5 grugno] 

Vendo ■.=■ * Cria- . i. r 

caitettff qi-d-cc Tenni i, Sonic in- 
vade? * Polpo* [Ufr-a. Mta O ' iri 
250000 

Po ’.to Giamcarlo - Va Ibdonc* 
Arppita - legnago P 0 (VR) - T*4 
0442/77124 OrepotT-i 

SCAMBI D/VENDO ich^o'* Cam 

modo/* 04 he me 1. giachi Far- 


i j 0 . VENDO ■ /. "a W iì 
no] eOfrtole Ini* 1 - .inani oN-m* 
condm am con tacce*, Locl n- 
'<hate. Spot* Arnoda, bathor. 
AiìTatmatn, football, 

S*ar prilie, Fn>g bog. tutta a l.'* 
350 000 

Berta!. Paola - rei G Brune, 60 - 
Scilo San Giov«m* IMI] - T* 
O2'74740]4 ’Vft* c u r n,o urto 
o c ore 20 OC 

CIRCO Bowfnr-" v. '•■ t |. ft*.. 

Iips a altri ndeogochi, aoilan.fi in 
Alba, per «ambio l'-lormafioni, 
program™, idee, ecC 
Scaviu* fabrix.D Via $ Pnll.co, 
10 ■ Alba - T*i 30773 lare pam; 

VENDO u^j tnte mfrte Itite'iivittan 
nuora' * 7 mogn.fiilic caiwta, ,< 
tutto '* m ottimo «aio ed m patte 
garantite T*M4eoar* p*r .nt»* 

maittì*i, foHitrlmttlI» Ipng 

nord. 

F.nnceica Roma 'i o - Via Ciuiep 
p* Rotti, 7® - 43 1 DO far ma - Tel 
05JI/S795* (oran poilii 

VENDO coniate Imei !r -" ■ 

nuova * 2 tariffi. M.ttaii X, e 
Advencrd Oungvani A Ora itoti i 
a li 'e 775 000 

P.er Vi a 5 V irta 4 V ano 
T** 02,17? 736 a** pati. ; 

VENDO cr.-i: i 

per Ala*. ? 600 a l.r* 50000 
A.berta D* Batte lamei. - * e fi n& 

T*i Qffi7 


piana,. 

388 li 37 


(qre patiF- 


SC AMBIO iideacai tettò Atpn Ga- 
lamon con quaitia*. tane Ni. Ac> 
", uitiprt Imogic, Pari e», C«miip*d* 
Ajo?i, Eiq'Nad Acti»,t«n 
Stog c ; a Andrea • V.u NS d*g 
Angeli, 7/4 Tc 019 80567? 
fda-te are 13 00 a' e 1600, da e 
©r* 14« afte 21 00] 

SCAMBIO r * * c e ,.' 1 5p*c 

tram diipertija di mah. pregram 
mi originali di Ogni hpa VENDO 

B Kf*bk HuOyD a l.r* 20000 I'lH* 
ende per 7X Speilrufr lf. K i te 
QueniL .giochi Di? tender, &• laudo. 
Scocchi pe* 4B K 
Giuttim Daniel* ■ Via Gram«j, 7 
■ Ludi [MI Te 037) 5rtS9 
(dalle o*e 12 «Balte UJ©. da * 

a** 15 00 ote 72 0& 

VENDO Ai= li •• r . - , 'n 

nuova POCO UV3ia COn 4 tOUT^C 
Vanguor MS pat •'vjn, Spac*^ In. 
wsdert, Cembuf, il lutto a lire 
7B0 ODO trattabili 
Gagliardi Fabio - V.u R.jjp 18 - 
Sitacuu ■ Te' 0131/37034 (doìte 
p*e 1330 alte 14 30; 

VENDO pr og r a m m- pe- 3 Comma- 
dare 64 (fra tu* Concio, Se., lote- 
nrt*, kc I e Intel > uon con 7 
coi tette !.*e 250 0P0 
Ate Gnrtepp* - Carta Gelone. 
39 - S< rotula , Tel 0931/43122 
Ida ''e ore 14.00 alte 19 00) 

VENDO ■strierà Ime: ivuon ottim* 
candrf.Qtt. ai pretto d» lire 
700000 [ nuovo ji 

Pop» Simon* - Via Canti. mi, 12 - 
Prato [FI] - Té« 0574 070*4 (dote 
ore 16 00 ate 17O0J 

SCAMBIO pnpg r a m mt per CIUM ®4 
t-mbei 6 beonordó V-o Mora 
g'«(*to, 69 - Firwlkltt - Te 055-'’ 
36 1 770 Eor* poi’. | 






AFFAREFATTO 



VENDO Commodore viC 20 di» 

meli di wita, * a r i 'dentatore. t 
modulare, * fOtj.tFrato’*. * 
manuale in -Nj'tane,, * tantniim* 
wt'l ,h *i e ipodti ferrea 6tì'\ * (in- 
ietta C(Jft<«^SÉ S? 0<N * yt- P.« 

« -egola L 350 0:0 

(taH-,n*lkj Fi -ppo - V.a tì--»* 
»«. 74 ■ 10099 «i*o aoi ■ Tr- 
OI 1 '95991 06 jMhrtO mu».r.v) 

VENDO ng^fiu tt+ÓfltfOmffì- HJ 
(q>V*na P<f 1K Spire 'r uin 13 p'r-z- 
i, bau un mi tip? feiiwt «V*l 1 
fri mote, ScoctF Mo4-.l M,n.*t, 
30 Anf AMatH, #t£ (fu 1, edera 

■IWfO 

Oriolite*!* G*Ovflen> Vip 5 
F'o*KOfc, 765 1 1301 ! Arra d> 

loggia (IMI - tei 0104/44*011 
mor* 13 00 o m U 3D e o-fe 
te 20 I4,i 


CAMBIO COniol f In'# rnuji - 7 
tort«c» (9 meli di * to tw im- 
bola) co-n tonto)!* Alan » t cor» 
FuCtP non P"J veedi-a di U" (inno 
ScmUfl Bruna rshi^d*! 1 * toFo d« 
mul - V.O A Ma -ioni, 34 Curi, 

(CE| - Imi. 0f»3-'ft4H03 > dai le 
v* 9 00011* 12 00 da''* 15 30 a'» 
I* 17 001 


sa 


COMPRO KrnioM boatta (AO|, 
Star motte* |AO \ , -Loie» bau 
( l_, Stompede Atti 

ACT SCAMBIO 3h<Kp 
ion l* itgwefiti narrine* S-mud 

iC65:, Rmw* ►ami. I ACT). Gaio- 
* *n |At(Jr,|. Tenni! 'Attlni, Ca- 
ini- Q-vtngcr [Clìj . Tr ■ ihcH 

Indura 'Atty, gonion 

i r*i 45 <0 000 aoitw 

iraftabrit. 

a^coida - Via Cww, 
71 6,-v-eto iPRj - T,t QS?4 
92437 (e Me te o## 


* ’ *. u 

Bstf 


VINCO '« topJv pm* In- 

i,vit'Q*i ■completo flr imi uro p-u 
uno cometa lorirrof* *M »d Uri» 
t e’; runa prdetio, a lire 1 50 000 
De (ii 1*1 e- a Madeira V'O f-'n- 
ir, h. (32 - 70032 B nonio |&A) ■ 
Tel OM/611273 ù 413575 [a-* 
pam] 

SCAMBIO p p ; v ami, p* Appi,, 
toctimiÀ J 0 con F I -gh» innutoP» 


U r alrtinttnli VENDO a lire 

240000 P&tirrda una nutrita bi- 
b'-a’ee.a dr programmi. ipcd-ip li- 
re 500 pe* artiere lo M^o 
Andmo Anflekr Via. Fronte-tea 
taraceli. 2 - 40033 Caia *«h<o 

* Reno BOi 

VENDO VC5 7400 anava m ^r an . 
j<a completa di tu*o H un prj Padd- 
le e 4 (atleta fra cin DeeothFan, 
Pale Poiiiion, Mi Poc Món ree 
Chifino l 770 DOG; vendo L 
400000 to'» j ono Napoli cirtà 
Otanaro Canti* ■ P Garibaldi 
39 - Napor. . Tel 242715 '.da' r 
17,00 ott* 19 004 

VENDO Tfc 99 *A con ir* g ochi, |Oy- 
U-Sk * «avo p*f ri rpj vttc*<j'e, >1 
lutto tei ctt ire tonj fipn. t 

troooo 

Pie-Ui-* tufMh - Vtti San Ma» 
mola, >9/2 - flagra - Tth 051/ 
M1943 lare 14 15 o IfrJI 

VENDO pn >gr ,jn n-. -,ui Bombcn i*i i 
lumi iu contila, waì teper* Putta 

lui tuff " .e-ri (Ke in urie 4-| f 

t«ftn.p (ot*a p<ù dr 100 gol T M ima 

Vie 20 ifd.fO ridia 

Setwi' ano Cvnmowv- Contro, 

da C-PP 2 tfà ■ 9*011 Apgviri» 
RftJ ■ Te' 0931/9933*9 

COMPRO Tl 99 4Ao co-Tuccp giaco 
a (noduli d |ìp ;jut»ggio e meno- 
tr# ni baano iie»a 
Pr^on, Nar berle ■ Vki F.Hi 6an- 
d p e r a. 90 Svita S. OSpwmn-i k - 1 ! 

• Tei 2423045 'dal 1 = 20 00 ) 

VENDO Carena per Coi«a C6S 
P tuap d* a i 0 T + lecita ft/toina 
bl urico) L 50 COO 
Fif:akitj £"sr( - V<e Far nate f 
tear^a - Odano (TV - T*f 0427.' 
7135*5 lare pai" 

COMPRO 1 r.n Cù PiO. n fcuan^ 
l'ara, ad un buon preiso, a Cam* 
biD con Arar. 2*00 VENDO Ala 
ri VCS Jf.iiC ( 2 r;aiieltc j^pOCf 
tdvodtf » SurreundiJ, 3 meli d- vi- 
ta, garam a. d ipana a pra*o - 
Fr-'-iiartpmer.ra t 740 000 
Pi - a: Z' N.cc'ecrj - Via A &fQm„ 

hi, 27 Atqi' Terme ‘Al - T*1 
51É9B far* fj u J0 1*-20 


VENDO IX Spectrym 48 K con l*. 
pi mier a L 500 000 Anche iepa 

rata**Me 

N.cà'ad Moiv-mo V a Alp*"! 
15 M ■ 38 rOO Trenta . T*l (Mal 
25457 

VENDO 7X91 cor, «panno*, da là 
X. alimentato#*. CO****, 7 libri e 3 

(i tutta m a* Time tonai, 

larn g L 150 000 Te!He*mr* ’ r a 
In 14 e le 17 

Padeità Giulia - K.iary,. 

mento. 7 - 70179 Mileoo ■ Te 
715293 

VENDO Sinclair im cempe'o d 

CCT»i r a'imenfatare e manup’i ton 

pràflrafnn». tifi 1*0 rJM f iflfl'*» l 
o-3 COO. m ani ma iteAa 
Mdn Alberto - VI* Furino TeUi, 
B9 2014? M.ano ?»' 02 
6427279 

VENDO 2X01 fon aime-iator* > 

Caretta * manuale in ingl*f* * 

dipannane do 32 K RAM ♦ Fidro 
64 ettogrammi + guida alla 2X&T 
* a' funi itfari tyna m 
c and r ani a L 300 000 Te et* 
aa*e ere terafi d> lobata e dam*. 
flrtfl 

Pan» G uieppc Via T t t, lo , 
70017 fV-g-ano BA - Te OBD/ 
731740 

A I r e og&ita VENDERÒ tour. , p»Ti 
taggrO a Sntarria lupc-rnom ri 
mia Spectrum 80 X eoa fu j di ì 00 
programmi, Ira tg-i tvtt, I, uh n r 
na<i':j inglesi a L *00 000 rr:]l*j. 
bili Accetto prenotali a - 1 Scrive- 
te a i*4efonate a 

Cltwaii Roberta - V V OflOrt.. 
4j 35100 Pattava - Tel 7577f7 

VE N PO/CAMBIO per VìC 1 

4>B programenr BASIC è i.rvsuag 
g<0 mocthirto. fKri^dettr tritai 
giONita Mac upr >ei à, p’mi> 
IovMd» 

Barbi Gionlspco - Via Ippolta 
Nreva, 155 - 44100 Ferrar a Te' 
5521 4 

VENDO amputar Ti-.*-, Tl 99:44 
nvota con poche o*m ót vita An- 
co* a rtt geranio, camp'nto di oli 
mer*Otar* - mutato-* PAI ■ CO- 


VO per regni- etere 
Moggi-Oro Alti landre ■ Vi -0 Ge- 
ttava, 108 • 10)24 Termo - Tel 
011 *75«T 

VENDO V* 70 * (reraduz^n. c i 
BAS IC • *-1 e*T* tonvnfrcari L 
450 000 - a p*Jf a da cem^r, 
Si'veitn Gra/onù - V.a Aropeta 

K TaiC^ta, 4 570)8 Vado il) » 
I. 0S8*/7B8I5? 

VENDO Commodore VIL 70 cam- 
pteto di con di C al léaamenJé e 2 
manuali e tale L, 180 000 ri ridia 
in buoniiiimo nata T+'rtaeafe 
ore i#ro!i 

Doncdi Antafo - Via Garrbaldt 

14 il - tool] Arno O Capa ÌSV 
-Tt^ 019 43430 

VENDO 2*53 1* X RAM mooua 
■ttglew e ita ■ ano .&»£> '*4 prò- 
grammi p*r 2X81 ’ mah* ijll»G 
te IU 1-ita'i 4 iu c alletta careni 

alrmentaiar* tari battano lampo 
ne. Putta a t 2 W 000 I? uMeb ! i 
Portai Pao a - V<a S Paola I - 
240S7Sarrco . Tel 035--9t0393 

CERCO Specfr-uin 4B X o CBv. *4 
puf th* ut buono dota 
j '-eoli Enrico ■ Vttì Napoli, 13 » 
8017* Pianura INA, » Te 
7265870 

VENDO Smcimr m\ con covi oli. 
mentalo** ■ mommi!* ■ riponi, o- 
ne 14 X l T50 000 

iafdìfcci A'Tiiiond'-o - Vià Soro- 
cene, 39 - 44t{JQ Ferrara - Te 
0537/ 39 T 50 

VENDO Commodore VlC 20 e^i 

IttQfor» Coatti ve C3M ipeed 
r ngd {tu cattucn a, 70 g->: - u 

£- alletto « auokttt ut- ■ *\ ? ma- 

tiwa'i. ancora «n g*ròn/ta r u« me- 
M di v-ta cari umboilaga-. I 

330 000 ’fldowt preTS-l*/ 
20 30-27 

Lo Roia Fi.ibtt/ia ■ Via Chieiia dei 
Moriaaij 12 - Menino ■ T*l. 090 ■' 
4063? 

VENDO CB-M 64 ,'•• program-»! à 
ià'-oK-ri 776 000 
Andrea Marmi V '* Eomagno 
39 20O93C — oB v 
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UJ1TV4 trilì ^nzp. I LL BE 
JMcAE m _mo Ttfc*-€ / ^ 


GbTCHAi 


UWT » t Ht fTi 

VittbM t* Mujr* 


StìtH 


FjHj 


tuat 




ter'* 


Play 






JtH Suini 


ftianr «L! A*p All ime Gotta 
DO (<J CAFTUM TW SCTWt ^poi 


ALL l'Ut GOTTA DO 

IS CATTJM 


M 4 aurz 


LiMTAPU* 


*AJ*iS 


GOSH 


TRIS 


HMLÉ. 


(5 


COAlFUSLWOf 


Iff ttmiL rtuu^ fu* OoTtX F1UP 
TUAX ftAG *£FOtC fr*C FiUpl MC/ 


S iiius 

Fot m or* infoi madori coni «li 
tfout locai S ir lui daalar or 
contaci Sirici* dkactly il 1 0 3 &A 
Rock Inibirti Orma, SacrAittaftlO, 
CASShBZ? £9t6) 36É-1 1 31 




Apple IMI + & He Disk 
Atari 000 4 1200 Disk 
Commodore 64 Disk 
IBM- PC Disk 
VIC-20 


1 Or 2 PlayersU! 




TMI pi f l^ 


I 



GAUE DUI ,N IT rAt?L IDIUTIIN 


Sirius 








Q ualcuno dicevo che lìmportante è partecipare; noi aggiungiamo 
che per partecipare è importante avere uno consolle o un compu- 
ter o per (o meno avere qualche amico che fi ha e ve li Faccia usare; 
poi è importante (anzL, e il minimo indispensabile) fare un punteggio dignito- 
so, fotografarlo e scriverlo sullo scheda "Gioco anch’io’, 

E importante anche compilare Ja schedina 'Il mio parere' e suggerire in tal 
modo, allo gentile redazione di Electronic Games, i giochi preferiti. 

È determinante invece avere una forbice; cercatelo in cucino in qualche cas- 
setto, ma non arrabbiatevi se non la trovate subito, al massimo ve la Fate 
prestare dal vicino. 

Se siete arrivati a questo punto il più è fatto! 

Ritagliate i tagliandi, metteteli in una busta (speda ma ce (‘abbiate), leccate la 
striscia gommata, chiudete, affrancate e infine spedite ìHutloa noi. L'indirizzo 

è; 

EDIZIONI J.CE ELECTRONIC GAMES 

Via dei lavoratori 124 - 20092 ONISEILO BALSAMO MI 

Tutto OK? Speriamo in bene. 


GIOCO ANCHlO 
Nonn 


Indirli io 


Qinà 


Gioco 


Morta 


Siitcmp O boto 
Punteggio 

Delo Firmo 


GIOCO ANCH'IO _ por partecipar? allo Su per gara di E,G, 


IL MIO PARERE 

MARCA 

.... 

TITOLO DEL GIOCO 
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Noma Cognome 

Indiriiio 


IL MIO PARERE M par contribuir* allo compilati ano dallo graduatoria di gradir ,x ; ""'i £ 




frenguins, Man Eatingt 
5eal$> Mutont Telephor 
iByqs, Falling^kyfartìbs 


Karftfflros plus many r 
oin torce* fa slop Willy 
^est ta get fhe Ireajun 


VÀI LAB Lt SHOmiY 
OWMOàORÉ 64, J 
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LUGLIO/ AGOSTO 1984 


INTERFACCIA 

CENTRONICS 

PERLO 

SPECTRUM 

IL PORTATILE 
OLIVETTI MIO 






DUE JOYSTICK 
PER IL VIC 20 

sindub 

* efato dei sloclafr eh*» 

CONTINUA 
IL SUPER 
CONCORSO 
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A TUTTO 
COMMOD 







GARANTITE 
A VITA 


PROVA A PRENDERTI UNA SONY. 
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